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A lapból kimaradt híreket és érdekességeket 
olvashatsz az 576 Kbyte céginformációs honlapján. 

MAP n ŐRjyáBAN 

ON LINE 

VÁRUNK: 

- a legfrissebb információkkal a számítógépes (PC, Konzol) 
világából 

- az 576 Kbyte és az 576 Konzol kiadványaink összevont 
tartalomjegyzékével, és az új számok tartalmával 

- az 576 Kbyte Shopok és Csomagküldő Szolgálatunk teljes 
áruválasztékával 


- akciófiguráinkkal a legnépszerűbb számítógépes játékok, filmek 
és képregények világából. 








Következő számunk tártál mából: 

É Koudelka fPSX) , 

F Legend of Dragoon fPSX) 
Tenchu 2 (PSXJ 
Parasite Eve 2 (PSX} 

Tóy Commander (DC) 

Toca World Touríng CarS' (PSX| 
Jet Set Radío (DCJ 









































































































vége van a nyárnak és 
a pangásnak... 



S zeptember van. Tetszik, nem tetszik, a suli megkezdődött és a 
nyár helyére behuppant az Ősz. Sárgulnak a fák, hullani kezdtek 
a levelek. Eseményekben gazdag nyárra tekinthetünk vissza, 
árvízből, kánikulából, majd az aszályból is alaposan kijutott nekünk. 
Másból is, de szerencsére nemcsak gondokkal, hanem a nyár örö¬ 
meivel is aikatmunk volt találkozni. Ettől függetlenül az elmúlt évszak 
számunkra alapvetően nem a vakációzás időszaka volt. Millió okunk 
lenne tehát siratni a nyarat, mi most mégis inkább fellélegeztünk. 
Saját bőrünkön tapasztaltuk, hogy nagy elődeink miária jülius-au- 
gusztus! hónapokra tervezték az összevont számokat. Kínkeservvel 
vártuk az új programok megjelenését, félő volt, hogy ebben a szám¬ 
ban fehéren fognak díszelegnie fel nem töltött lapok. Természetesen 
ez csak egy gyenge víccecske volt, mert ilyen soha nem fordulhat 
elő, ugyanakkor sejtjük, hogy a soványabb termés után mire számít¬ 
hatunk. Amíg a júniusi programdömping után a magas pontszámok 
miatt indult be levélíró kedvetek, addig most a sok 5Ű-6Ű % körüli 
értékelés szúrhatja majd egyesek szemét. 

Szeptember nagy eseménye a Londonban megrendezett ECTS kiál¬ 
lítás, Ahogy mondani szokás, mindenki ott volt, aki számít, de az 
E3“maí is megjárt tudósítóink hazatérve kissé visszafogottan nyifat- 
koztak, ők tudják, hogy Los Angeles után miért maradt Londonban 
hiányérzetük, mindenesetre az általuk hozott anyagból még ki is 
kellett hagynom, hogy elférjen az erre tervezett tizenkét oldalon. 

A júniusi számunkban, ahogy ezt a címlap egyik alcímében is olvas¬ 
hatjátok, nem mehettünk el szó nélkül a hónap másik, [az ECTS-nél 
is nagyobb) világraszóló eseménye, az olimpiai játékok mellett A 
Sydney 2000 az olimpia hivatalos sportjátéka. Vári Zoli fejti ki róla 
szakmai véleményét. Nem volt benne szándékosság, de talán a 
nyári hónapok is indokolták az átlagnál nagyobb számát a sportjáté¬ 
koknak. A technikai sportokat és a vadászatot (mint sportot) most 
nem számítva. Összesen hatról olvashattok. Három, Magyarorszá¬ 
gon kevésbé ismert labdajáték (baseball, ame¬ 
rikaifoci és a rögbi) is közöltük szerepel, 
amelyek szabályairól a közérthetőség ked¬ 
véért [az én kérésemre!) majdnem annyit 
írtBalage, mint magáróla programróL 
Meggyőződésem, hogy hasznosságuk 
mindezt indokolja. 

Életmentő elhivatottságunktól 
vezérelve 
(bővebben 


a Csevegőben) folytatjuk, illetve befejezzük a Final Fantasy Vili 
végigjátszásáról a leírást. A nagy sikerre való tekintettel Martin foly¬ 
tatja a Counter Strlke sorozatát, és természetesen a SzösszéNet 
rovatunk sem maradhatott ki. Gazsit az Age Of Empires 2 The 
Conquerors-ban bújtattuk a nagy hódítók bőrébe, három oldalon 
meséi róla, hogyan is érezte benne magát. VargaB. Dögös Julié 
mészárszékébe tért be önként, melyet szerencsére élve megúszott 
(négy oldalon tudósít élményeiről). Túlélte, de nem tudni, mi viselte 
meg ennyire érzékeny lelkületét, mert üres óráiban szívesen mene¬ 
kült mostanában a távirányítós kisautók világába. Clemi személyé¬ 
ben viszontúj autóversenyzőt köszönthetünk, aki ugyan kezdetben 
értetlenül állt az amerikai szokásokkal szemben, de végűi is elkapta 
a sebességláz, és alig tudtuk kiszállítani a Nasear Heaí-ből. Jutalom¬ 
ból, amiért olyan szorgosan rótta a köröket, egy vadász meghívás¬ 
nak eleget téve, vele képviseltettük magunkat. Üriel döbbertt arccal 
érkezett meg a Blair Witch horrorisztikus világából, emlékeit előadva 
hátunkon futkosott a hideg, és összekoccantak fogaink. Amíg a 
főnökség Londonban taposta elnyűtté cipőjét, én is^cincogtam", és 
egy rövid ismerkedés erejéig végre repülhettem egy mentőhelikopter 
fedélzetén. Nagyon jól eset! ez a kis tréning, mert már kezdtem 
elszoknia légi-jármű vezetéstől. KeFe miután kifárasztotta magát a 
gyilkos autós üldözésekben, pihenésképpen elkészítette újabb fülbe¬ 
valóját. 

Az egyéb apró élményeket most nem említem, maradjon azért a 
következő lapokon is némi meglepetés. 


SzéchenyUános 

főszerkesztő 

szjvc@576.hu 
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Azt mondják, gyárid az ember. Ha egyszer megszokta a jól. nagyon nehezére esik újra megbarát' 
kozni a gyengébb m inöséggeJ. Na, én a “gyarlóság! listán" előkelő helyen állhalok, mert a fantasz¬ 
tikus amerikai E3 Lilán — ismerve az ECTS [és általa az egész európai szoftveripar) rohamosan 
romló színvonalát — enyhén szóivá kétkedve repúitem ki Londonba az Idei ECTS-re. 

Az évek során megszokott, ajtónyitás körüíi tolongást csipőbői hagy¬ 
tuk ki, mert eieve fél órával később érkeztünk. Gondoltam nem ez lesz 
az a kiállítás, ahol az első léi órában lemaradok valam irűl. IVI agamhoz 
ragadtam egy térképei, felmásztam a galériára és megpróbáltam kita¬ 
lálni valami stratégiát a terep felderítésére. Mit mondjak, nem kellett túl 
sokáig töprengenem! A íüOO-es év ECTS -érői ugyanis a legnagyobb 
cégek távolmaradtak, aki meg olt volt, az egy nagy terembe tömörüli. 

Hol vannak már azok az idők, amikor olyan királyok töltötték meg a 
nagytermet, mint az Óceán, a Microprose vagy a U.S Gold? (Rég 
megszűnt a legtöbbjük...) Holvannak mára Virgin és az EIDOS 
egymással versengő, harsogó meg a-standjai? Hol vannak a gyönyörű 
hostess lányok és az a jóleső izgalom, amikor egy-egy cég PH-es 
emberére várva elgondolkodsz, hogy mit is fogsz kérdezni tőle a 

jövővel kapcsolatban? (Mostanság a PR-esek égy cserélődnek, mintjobb helyen az alsónadrág. Mire 
hazaérsz, már nem is dolgoznak a cégnél. Meg aztán nem is érdemes találkozni velük, meri elbeszélgetni 
velük nem érdemes, a CD-t meg az Információs pultnál úgyis 
megkapod.) De leginkább azt szeretném tudni, hol vannak a jó 
Iáié kok? 

A nagyterem közepétegy elmondhalallanul monst¬ 
rum standdal a Nintendo foglalta el. (Hozzá kell len¬ 
nem. hogy a standlervezők nem álitak a helyzet 
magaslatán. A nagy méretet az idióta tervezés agyon- 
vágta, no meg az, hogy a Nintendónak lalán 8 játéka 
veII kiállítva, a többi helyet egy kopasz alagút meg 
kétezerGameBoy a stand tetején loglalta el...) Sze¬ 
gény PC-s cégek így a terem négy sarkába szorullak, 
pontosabban háromba, mert az egyikben a Konami 
terpeszkedett giga méreiű kivetítőjével — és ök ugye 
nem kimondottan az a PC gémeket gyártó cég. 

A Codemasters, a Microids, a Hasbro és a Disney 
még hozta a szokásos fazonját egy-egy pofás stand¬ 
dal. Elég nagyot épített az Intel is, de hogy minek, arra 
nem jöttem rá. A Miprosoft természetesen bodyguarddal 
őrzött, zárt ajtók mögöli berendezett teremmel volt jelen, 
pedig sokan kíváncsiak lettek volna az Xboxra. 

Elég szerény bódét nyomott fela JoWood, a Funoom, a BlueByle. a Ragé és a Cryo. Az olyan 
nagyágyúk, mint a Sierra például már csak a kisteremben fértél, nem is standjuk voH, csak egy 
nagyobbacska szoba. A Take 2 és a THQ felszorulta galériára a U6I Softtal együtt. Lehet, hogy 
valamit kihagytam, de szeriniem a nevekből is látszik, hogy a korábbi évek impozáns felvonulásából 
semmi sem maradt! Nem értem, hogy ha az Electronic Aris, az Eidos, az Acclaim és az Aclivision 
Amerikában akkora standot tudott építeni, hogy körbejárni is fárasztó volt, akkor az ECTS-en miért 
nem voltak jelen? Eurépa talán már nem jelent bizniszt a tisztelt cégeknek? Még egy-két év, és el 
leszünk felejtve? 

Egyszerűen hihetetlen, de az ECTS alapíerülétének legalább 40%-át azok a többnyire Koreai cégek 
foglalták el. akik régebben egy kis standon voltak összezsúfolva mind az ótvenen — nem akarok 
rosszmájú lenni, de annyian vannak, minta kínaiak,.. Nem mondom, hogy rossz játékokat hozlak ki 
(SÖTII), csak hátaz a baj, hogy ezeknek nagy része soha nem fog feliűnníaz európaipiacon. 

Talán okosabb húzás lett volna Inkább az E3<-ra rászánni 12 oldalt, és az ECTS-re kevesebbet, de hát 
erre a pangásra senki sem számíloil. Jövőre másképp állunk neki, az biztos! Mindenesetre a felsorolt 
Cégektől legalább a minimális CD ás szóróanyag mennyiséget megkaptuk, így ha nem is könnyen, de 
be tudjuk nektek mutatni a jövőben megjelenésre kerülő program újdonságokat. 

JWaríifj 
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Megdöbbenlő jelzővel ifiették saját beharangozóíukban azta 3D-s grafikát, gazdag kidolgozoltságoí, valamint a 
váltezatoa térképeket, amelyek a Saífte fó/e; T/ie Andosia iVáHjeJlemzik. Különböző választható kameraállások, 
zoom, és speciális eflektek fogják a látvány elerreit a tudományos fantasztikum világába emelnL Grafikusan 
animált lesz az időjárás változása is. mely a játék alatt frontálvonulások formájában jetenikszik. Katonai akciókat 40 
karakterrel, és 40 harcjárművel indíihaíunk. Menetközben te Ifedez hetünk fegyvere kei és különböző technológiákat, 

amelyek új fordulatokat hozhatnak a fronthatások kevésbé fájdalmas elviselésében. Két karrierküIdeiés- 
^ben összesen 23 missziót találunk. A multlplayer játékban összesen a játékos vehet részt, 2 csapatra oszolva. 

A BafWe/s/e.‘í?erJifspace3D gyorsítója a Palestar Medusa enginiéreépöL Ebben az űrlövöldözős játékban több 
m int 18 féle ű rhajőt jrá nyith aiu n k. A látványon lú I, a kiváló - 
sztereó hanghatások, rádióforgalmazások, és más egyéb 
környezeti zajok teszik még élethűbbé a varázslatot. Gyö¬ 
nyörűen kidolgozott bolygók, aszteroida mezők, holdak, 
fényes csillagok, és fekete lyukak, lesznek láthatók a kabin 
ablakából. A 3D eífekiek döbbenetes becsapódó sokat, 
torpedó találatokat produkálnak egy egy hajó sérülése 
esetén. Updatekkel folyamatosan bövíthet|ük a hajópar¬ 
kot, és karaktereinket is. Globális rangsorolás részeseivé 
válhatunk a Blu Byte Game Channel-en , ami tartalmazza az aktív karrierek Eeirását, a játékosok 
rendfokozatát, a teljesített felad átok listáját, megsemmisített ellenséges objektumok számát, síb. 

Játékteljesítményünkön tehát rajta lesz majd a világ szeme... Hajrá magyarok! 

P C-játék s zaké rtöne kval ihat ja-e magát, aki nem ismeri a nem véletlenül oly népszerű Settlers soroza¬ 
tot? Nos ezeknek az apró kis emberkéknek az 
irány ításamármilliókalfogottmegvilógszerie. 

teher nehezedik a kényszertől, amely olykor teli torokkal követeli a folytatást. Így 
van ez ebben az esetben is! Az új epizód, a Seííters /V. meséje dióhéjban: Történt, hogy Morbus, 
aki egyébként utál minden zöldet, [valakinek agyára mentek a környezetvédők?) a sötét erők csábító 
ígéreteitől vezérelve lázadást szított az istenek ellen. Büntetésből száműzik a Földre, (most akkor 
őt, vagy minket. Földlakókat büntettek?) ahol mindére (erdő, mező, rét, és a fák) zöldbe borulva 
hirdeti, a természet gyönyörűségéi Amint megérkezik a Földre, Morbus és az ö sötéttörzsbe tömörült 
népe - megkezdik harcukat a “zöldség" kedvelő földiek elten. Az újonnan kreált történeten túl, egy 
folytatásba illik egyéb változtatásokat is eszközölni: jóval kidolgozottabb lett a grafika [bár eddig is 
szép volt az összhatás), de megoldották az "apró emberkék" problémáját is, a nagyitási- és kicsi nyitási 
lehetőséggeí. Az előzetes képek alapján nem 
fogunk benne csalödni! 

Az tL*2 Sturművik remek témaválasztás, 
mert szimulátor kedvelő szívem azonnal kalim¬ 
pálni kezdelt ennek a különlegesnek számító repülögépnévnek a hallatán. Egy második világháboriüs 
csata repülő géppel lavírozni földközelben,,. — megér pár átalvatlart éjszakát! [de hisz majdnem 
mind azt) A programban összesen 17 teljesen valósághűen kidolgozott szovjet és német géppel 
repülhetünk, ami már önmagában is képes a Sturmovikra irányítani a figyelmei A névadó I1'2-es 
típus esetében tehetünk a pilétával, ésa farok-tövésszel egyaránt. A levegőben még további 24 
repülőgép típussal találkozhatunk. Lehet földi-és légi célok ellen egyaránt küldetéseket teljesíteni. 6 
történelmi misszióban vehelünk részt 1941-töl 45-ig. A mission editorban az egészen egyszerűtől, a 
muItipIayerés küIdétésekig minden tervezhetö. 2 muItiplayer mőd van, az egyik a dogfight, vagyis a 
légi harc, ahol egyszerre 32 gép is lartózkodhat a légtérben, a másik az allied-méd, amely megfelezi a 

mezőnyt, és 16 sajátgépet engedélyez az oldalunkon 
felsorakozni. Választhatók a mu Itiplayer-mód bán kísé- 

ró-védö feladatok, és csaták a tengerek, valamint a szárazföld leletl. Kíváncsian várom, meri az előzetes 
bemutató szöveges része nagyon kellemes csemegéket ígér, ugyanakkora mellékelt képek alapján nem 
nagy durranás! 

valaha szebb napokat látott Dragon’s Lairís 3D-S köntöst kap a közeljövőben. Dirknek.a játék főszerep¬ 
lőjének, a sárkány karmai közé került Daphne-t kell kiszabadítania. Szegény lovagunk lejárhatja a lábát 
a 16 különböző helyszínen, a tucatnyi szobában, ahol még az eszét is villogtatnia kell kirakós jálékokkal, 
és különböző alattomos csapdákkalküszködve. A sikeres túszmentö akció érdekében össze kell gyűjtenie 
fegyverekei pajzsokat, és közben nem árt, ha figyel a megtaláihaló speciális amulettekre is! [Hogy mennyivel 
könnyebb királykísasszonynak íennii) Dirknek mintegy 30 új ellenséggel kell megküzdenie. [Daphne! Csák 
ne mondd a végén, hogy neked fáj a fejed!) A Dragon 's La/r3D -ben Dirkeími fogjuk irányítani, tudunk vele 
ugyanis futni, ugrani, forogni, kúszni, mászni, ütni-vágni,.slb. [talán még fejfájást is gyógyítani...) 
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cryo 


A Cryo elhatározta, hogy tiszta vizet önt a fejekbe, és bemutatja nekünk az Arlhur király kori legenda 
történelmi valóságát, (Mekenn erről a korról mindig a„Gyalog galopp” cím ű ülm jul az eszembe, és máris a fülemig 
szalad a számi) De lássuk, hogyan szála Cryo mese: azokban a napokban: a vezéreknek két világ között kellett 
választaniuk. (Nekik legalább voFt alternatívájuk,) Az ösvilág között, amelyet erős, de begyepesedett Istenségek 
kormányoztak - és az új világ kozott, amelyet az új isten jelképezett. Bradwen a főhős ebben 
a világban találja magát, ahol az új idők tüzes szele fúj, de nem áldozott le a régi rend híveirvek 
dicsősége sem. (Nem is olyan ismeretlen ez a világi) Artrhur, Merlin, és Lancalotszelleme leng bennünket 
körül, miközben az Arfftur^s K'nfgbfS'Szal kalandozunk. 

Ha már elindultunk vissza felé a múltban, akkormeg se álijunk Egyiptomig! Földünk történelmének eme 

részét máig m illió titok övezi. M indezen az időutazás 
sem segít, mert csak új, és újabb rejtélyekké Itala tjük 
szemben magunkat. Egy különleges, és szörnyű fenye¬ 
getés hatására megsemmisül egy város. Heliopolist, 
amely egykor a napsütés, és a tudomány városa 
volt, sokan siratják. Ebben a történelmi kalandjátékban 

léged ér a megtiszteltetés, hogy enyhítsd a szomorkoddk bánatát. Heliopolist ugyanis Te 
t építheted újjá az Egyptti -ben. 

A Grff el egy körtnyített árkád-akció-, 
és egy real-time 3D fejtörő játék keve¬ 
rékének szánták. Az Eco Software fej¬ 
lesztő csapata külön ehhez a játékhoz 
alkotta meg az álla tűk,löldrengetö" jel¬ 
zővel llleiett 3D-S engint. A játékban 
Gittnek, a szépséges, és aranyos, és bájos, és, és kívánatos Lolíta Globo hercegnőt ksll 
kiszabaditania. (Ezek a hercegnők örökké fogságba esnek? Bizonyára ez egy,női prak¬ 
tika"!) A küldetés során 7 segítőtársra lelhel Gitt, (Vigyázz GiítI Ezeket felén keríloknek 
hívják!), akik a d pályán folyó küzdelemben végig a segítőtársai lesznek. 

A Heitb oy egy játé k m ag ába n 
hordozza a fejtörő, és az akció¬ 
játékok sajátosságait Is, ahol a 
reflexek, az ügyesség és a gyor¬ 
saság ugyanolyan fontosak, mint hogy fisz la fej jel gondolkodjunk. Összefoglalva: Légy 
gyors, és baromi okos! (Nekem sem megy, ne szomorkodj!) A Hellboy tehát 
egy 3d-s real-llme akció játék, 
amely a Dark Horse nevű kép¬ 
regényen alapul, ahol Hellboy 
egy sötét paripán száguldozó 
különleges szuperhőst alakÍL 
A Viktória kori Londonban ját- 
szédő real-time 30-s akció-ka' 
landjáték, a Jékyfláttd Hyde 
törtértetébert Jekyll doktor fel¬ 
fedez egy szert, amely miután 

elborítolla agyát, a felszínre hozza fekete énjét. Eme fekete íotty furcsa mellékhatása, 
hogy ha tükörbe néz, szemlöl-szemben láthatja az ördögöt! [Lehet, hogy én is felfe¬ 
deztem valamit?) Or. Jekyll végső, gyét- 
relmes kínlódását kísérhetjük végig a 
játékban Isten, és az ördög között. Nem 
babra megy a játék, ugyanis a küzdelem 

eldönti, hogy képes lesz-e megóvni a saját, és lányai lelkét a kárhozattól. 

G yerekektől többször hallottam már játék közben, hogyHén vagyok a világ ura". Nos nem egy 
irigylésre méltó státusz, de a gyerekek honnan is tudhatnák még ezt? Elképzelhetetlennek lartom, 
hogy másvilágunkban pénzügyfalap nélkül a háta mögött bárki is hasonló csúcsokra törhetne. 

ezt a Money M ad szerzői is, ezért üzleti szimulátorukban Te alakíthatod a világ egyik 
leggazdagabb pénzügyi birodalmának a vezetőjét, A feladatod, hogy megpróbálj megszerezni 
minden monopóliumot a pénz, és a tőke világában. Egyetlen célnak kell a szemed efőtt lebegnie, 
mégpedig annak, hogy Te válj a világ leggazdagabb emberévé — és akkor karnyújtásnyira kerülsz 
a gyermeki álomhoz mármint, hogy Te leltéta^világ ura” 
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H/^53RG IntErac+ii/E: 


HASBRO 

Interactive 


A 2 idei év legjobban várt repülőgép szimulátora a B-íIThe Mlghty Eighth. A legendás B-17-es repülőgép¬ 
nek ismerjük szinte minden porcikáját. Láthattad a Memphis Bell című filmben, ahol füstölögve, szita méd¬ 
iám kilyuggatva, meglépázott függőleges vezérsikkal, sántán billegve de hazavánszorgott legénységéveL 
N agyon sokai kibírt ez a gépmadár, nem rajta múlott, hogy legénységének a fele sem érte meg a háború 
végét. Nagyon sok programban találkozhattál már vele, nem^ lesz tehát ismeretlen az„oreglány". A mostani 

< feldolgozásban a következő típusokkal tudsz még repülni a B17-esen kívül: P38 Lightning, P47 
Thunderboltés P51 Mustang vagy a német oldalon Fw190, BM09, ME262 Schwalbe és Me-163 Komét. 
Az előzetes alapján a B-17 ledélzetén mind a 10„munKaheiy"-et felkeresheted, és elfogtalhaiod. Mind a 
8 repülhető típust a legapróbb részietekig lemodellezték, és nemcsak a műszerlalak lesznek az eredeti 
másai,, hanem a fedélzeti rendszerek is. 10 gyakorló, és 25 történelmi bevetés fogja várrti, a nagyapák, 
ilLdédnagyapák nyomdokain haladókat. Lesznek könnyítési lehetőségek, de akik érezni szeretik a 
körülötted kaszáló halál szagát, azoknak sem lehet rrtajd partaszuk. 

Ugye mindenki ismeri a*Gazdálkod j okosan” cim ű társasjátékot?! 40 évig nátunk ez pótolta a 
monopoly-t. Hogyan is ttézett volna ki, ha egy csepeli melós szállodák, és városrészek felépítéséről (és 
az abból származó milliós haszonról) álmodozik az esztergapad elolt? Wéki maximum a lottó tárgyhavi 
nyereménysorsolásán beütő varrógépcsoda adathatott! Változnak az idők, - a csepeli melóanak ugyan 
egy fikarcnyival sem tett jobb, (talán egy kicsit hangosabbra nyithatja a száját — bár kifigyel ma már 
Őrá?) de az álmai korlátozás néikül akár a csillagos égig is repülhetnek. A Wonopú/y Tycoon 1930-ban 
indul, és háromféle módon is ráléphetünk a gazdagsághoz vezető útra: lehelsz a felépítendő város első 
polgármestere; esetleg az első milliomosa, vagy neked kell megcsinálnod a legelső monopolyt. Minden 
ott játszódik a szemed előli, a meseszép 3D-s grafikával megáldott játékban. Engem leginkább a Sim 
C ityre em lé ke ztet, bá r ií t m á r a n n á I jóval továb b lé p le k. N e m csa k gyér a u ló lo rga lm al lát h aisz az u tcá rt, - 

hanem sétáló-közlekedő gyalogosokat is. 

Riadó volt az űrhajódon. Egy addig fel nem fedezett fenomén a galaxis egy eldugott zugába teleportál, 
éppen egy csillagközi háború kellős közepébe. (Vicces dolgok ezek, de azé^ szőrakozhaiott volna 

inkább mással ís!) Ts. miot a hap kapitánya fontosnak 
tartod, hogy kapcsolatba lépi az addig ismeretlerj ide¬ 
gen lényekkel, akiket ráadásul éppen azok támadtak, 
meg, akik 60 évvel ezelőtt a mi drága Földanyánkat 

is. A Te feladatod, hogy összefogj velük, és erőiteket sokszorozva szorongassátok meg tojásait 
az ebadta kurafíknak. Nagyon szép grafika (a Gunship készítőitől), új FPS nézetek, különleges 
mesterséges intelligenciával megáldott karakterek, a sisakba rejtett belső kamerák jellemzik, és 
lemelik ki az átlagból azX-Com A/france-i. 

A Sfl üaő Lea tíer a ke i ó/straté g la i $ zin ez e tű játék, a m e ly izom etri kus nézetből köv e th ető, a 1L 
világháború három nagy fordulópontját dolgozza fel. A normandiai partraszállást, ahol az amerikai 
laza háromodorl, a bulgáriát megszállni akaró német precizitását, és az arnhem-í csatában hagyo¬ 
mányaikat ragaszkodva őrző angol harci szellemeikéi 
tolgaihatod. Mintegy 300 féle felszereltségű katonát 
sorakoztathatsz csatarendbe, amely biztosítja, hogy változatos és sokszínű hadsereged legyen. Tucatn; 
tank, és egyéb nehéz fegyverek (tüzérség, páncélozott szállító járművek, tehergépkocsik, stb.) könnyíti! 
erőid hatékonyságát Az egyes katonák kűlón-külőn is rendelkeznek mesterséges intelligenciával. A 
filmelőzetes bár Iszonyú slideshow-vá változott a mozizás helyett, mégis előre vetítette a program 
nagyszerűségét. Izgalmas csatajeleneieknek lehettem szemlanúja egy-egy nagyobb szaggatás között. 

(A végeredmény ellő! függetlenül még lehet majd gyors!) 

A XXIIl. Században, egészen pontosan (akár egy NosztradamusiósSat is lehelne) 2268 szeptember 
7-én B uenos Aires-t elpusztítja egy becsapódó hatalmas meteorit. Az óriási katasztrófa közel sem 

a véletlen műve, hanem egy messzi galaxisból ránk Irá¬ 
ny ítotUba réti gesztus" végeredménye. A Föld elpuszlításá. 

ízeltlábú gusztustalan lények tűzték ki maguk elé célul. Bár rovarszerű testük van, méretük jóval nagyobb, 
mint földi rokonaiké. Ráadásul az érteim i képességeik az emberével vetekszenek. A meteorit becsapó¬ 
dásával megkezdődik az áldatlan öldöklés ember, és csáprágősok között. Talán ismerősen cseng a 
történet, hiszen néhány éve láthattál egy filmet, talán„Csitlagkőzi invázió" címmel a mozikban. Szöcskére 
(hehe, pedig ö is az!) akkora hatással volt, hogy még most is futkos a hátán a hideg, amikor az eszébe 
juttattam... A Starshíp Troopers több bolygón játszódik, ezeken 15 külónbózö fajta bogárhadsereggel 
veheted fel a harcot., amik a levegőből, a földfelszínen, de ami a filmben is a legfélelmetesebb volt, a föld 
alól is támadhatnak. Neked a XXIII. sz. elit hadseregéhez az M1-hez (Mobil Infaniry) kell csatlakoznod, 
amelynek specialistákra van szüksége, hogy megvédjék az életteret... Legyél önkéntes, hiszen csak 
“akkor lehetsz egyébként is teljes jogú állampolgári A játék hálózaton és modemen keresztúi is játszható. 
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Az Natíons Zt The Pimmons egyenes ági folytatása, a sikeres első 
résznek, az Aften Nations-nek. Csak rajtad múfik, hogy kinek szerzel győzelmei, 
a kék testű Pimmonoknak, az Amazonoknak, vagy pedig a misztikus Sajiki-knek. 

Eldönlheted, hogy az legyen-e a célod, hogy az összes környező népelleigázd, 
vagy pedig az, hogy békésen egyesítsd a nemzeteket. Megtalálod benne a kereske' 
delem, az izgalmas kutatásokat, amelyeket támogatnod kell, és a diplomáciai megol¬ 
dásaid is bevetheted, a fenyegető koníliktusok ellen. Te döntheted el azt is, hogy éppen mire vai 
szükséged, (pL a fából mikor fűrészeljenek gerendákat), kivéve persze, ha alszanak, szünetet 
tartanak, vagy csak éppen elégedetlenek az éleíkörűlményeikkeí. Realisztikusan nő a lakossá¬ 
god is, mert ha a törzsnek nem megy jól, akkor a férliak és nők sem akarnak gyermekáldást. 

{Sehol sem találtam figyelmeztetést a játszható korhatárt illeióen!) 

■ A Ffesh é Blooá akció/siratégiai 
(várostromokat is tartalmazó) 
játékban rteked kell választanod, 
hogyjempler' {keresztes lovag) 

leszel, vagy pedig Szaracén [az arab világ hadseregének egy harcosa). A missziók az 
egységek és a iáték lörténele attól függően alakul, hogy melyik hadsereg számodra 
a szimpalikosabb, A Flesh & Btood több mint egy áíFagos játék, mert pontos, és 
részletes kutatás előzte meg. mi is történi a valóságban, és így a játék, a történelem 
elsajátílásában is a segítségedre lesz. 

Egy kontinens meghódítása kemény 
falat, számtalan rémtörténet alapötlete 
lehel. Aki például ismeri a Szuezi-, 
vagy a Panama csatorna építésének 
történetéi, az tudja mire gondolok. 

Nem kisebb vállalkozás volt annak ide¬ 
jén Észak-Amerika vasúthálózatának 

kiépítése. Kihívás volt ez nemcsak a legedzettebb íérfiainak, hanem a legjobb merjedzsereknek 
ugyancsak. Tapasztald meg a modern Amerika születését PC-d képernyőjén, és ismerd meg az 
új világ legendáit, és misztériumait, A Fronf/eWand-ben realisztikus térképeket készítettek, hogy 
ezzel is növeljék valóság érzeted. Fontos, hogy miközben nyugatra haladsz a vasútvonaladdal, 
figyeld az utánpótlást, motiváld a munkásaidat, és védd meg őket a banditák, és a rézbőrű indiánok 
támadásaitól. Szimulációs, és stratégiai elemekkel tűzdelt vasútépítési törekvéseid hosszú heteken'' 
át nyújtanak majd neked izgalmas perceket, 

- Az Industry Giant első részének nagy sikere után [amelyböl75Ű.0DŰ-et adtak el), 
már itt volt az ideje, hogy piacra dobják a második részt. Ez egy teljesen új alapokra 
fektetett üzleti szimulátor/stratégia. Az industry Giant 2 XIX . sz. végén, valammta 
XX. sz. elején játszódik Amerikában. A játékos egy óriás vállalat igazgatói székében 
ül, és belső indiitaiásából kóvetkezöen (imádja az űzíeli kihívásokat) más vállalatok 
ellen üzen hadat. Megpróbál egy globális társaságot létre hozni az által, hogy felhal¬ 
moz (tökét, nyersanyagot), gyárt (termékei), rendszerez (piacot), elad. Először kivá¬ 
laszthatod, hogy milyen vlezonyban kívánsz lenni ellenfeleiddel: hogy mint egy csapal 
összetartsatok [persze a főnők akkor is Te vagy!), vagy küzdjetek külön-külön egy¬ 
más ellen, akárcsak a lözs- 
decápák. 

A hisz!is minik [nem jellem 
rá az előzetesből, hogy ők 
kicsodák), akik elhagyják az 
M&M's gyárat megkaparin¬ 
tották a titkos cukorka formu¬ 
lát. Rád, [Te kis vörös!) és 

Sárgára vár a feladat, hogy m indenf rendbe hozzatok. Am int kérésziül mentek a gyáron, 
és a gyártósoron, találkozhatsz csokoládékkal, automata robotokkal, készülő cukorkákkal, 
majd a játék végén egy matematikai teszttel kell megbirkóznod és megváltoztál nőd ezzel 
a játék menetéi. A játékosok új generációja egyben a tanulók új generációja is, a készítők 
alapvetően nekik szánták a^csoki lencsés” programot. További jellemzők még, a kiemelkedő 
3D-S grafika, videojáték jellegű kezelhetőség, a gyors gondolkodást, valamint reakció idők 
fejlesztéséi is szolgáló feladatok. Különösen hasznos kiskorúak matematika tanulásánál... 
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E^mailben arra kart valaki, hogy legyem ba a Csevegőbe, rrteri ezzel a Nagy¬ 
mami rágj álma teljesülne, láíhalná^ hogy az unokájából lellvalakil Nos^ mosi 
bárkiből VALAKI válhat, meri eddig nem nagyon mondhatta el magáról senki, 
hogy 6 már űreszközt is tervezeti, A Sfai' Treíí SfaraA/p Creafor Warp ti nem 
más, mini egy StarTrek űrhajó szerkesztő-lervezö. Az általa kreált űrhajók 
berakhatok a Slar Trek Dominion Wars —ba, ami rövidesen megjelenik. 

A Warp ll-t szeretnie keli minden StarTrek rajongónak, III ugyanis a jáléko- 
sok, akik a föderáció admirálisai, megteremthetik a saját maguk által megálmo¬ 
dott hajójukat. Ezek szerint nemcsak VALAKIK, egyből 
ADMIRÁLISOK is lehelünk, csak kapjunk rendszere¬ 
sen újságot az ápolőktöN — a csákók hajtogatására. 

A Zax egy íulurisztikus teltedezö játék, ahol egy galak¬ 
tikus birodalom szolgálatában keII tevékenykedned, és 
veszélyes vidékeketfeldentened. A hajód egy baleset kövelkeztében súlyosan megsérült, amit feltétlen 
meg kell javíttatnod, egy olyan világban, amely egy szupernóva körül kering. {Csillagászok ne kövezzetek 
halálra, nem én laláltam ki!) Először is a Zax egy akció játék. A játék mechanizmusa és a szintek mind 
úgy lellek megtervezve, hogy ezt az illúziót segítsék. A játékosoknak a fejüket is használniuk kell, hogy 
megoldjanak egy-egy missziót. Eközben tapasztalatokat gyűjtenek, különböző fegyvereket és tárgyakat, 
amelyek segítségévet meg tudják oldani a szinteket [kalandjáték jelleg), A hangok, a hatásosabb történet 
érdekében dögösek, moziszerűek lesznek. 




Egyre több játékot írnak manapság interneten is játszható kiterjesztéssel. 
Többen Is ráéreztek a.többjátékos" szórakozás örömére. A No Escaps is * 
ezt az irányzatot követi, amely rajz film szerű színes grafikával, humoros és 
izgalmas cselekménnyel lopja be magála játékosok szívébe. Folyamatos 
Chat lehetőség játék közben, fegyverek óriási választéka, sok különböző 
játékmód, de az inlernetletnem rendelkezőknek single playeropció biztosítja 
a játéklehetőséget a gépi ellenfelekkel szemben. Szinte valamennyi 3D-s 
gyorsítót támogatja, ametyre szükség is lesz a szépen kivitelezetl különleges 
játéktereken. 


FUMm^ 


Az Anarchy Onlina Inlernetes tudományos fantasztikus játék, amelyben egy általad irányítón 
emberkével, aki tulajdonképpen Te magad vagy, keII felfedezned több száz négyzetkilométernyi 

területei, egy kitalált világban. Nagyon sok tulajdon¬ 
ságot lehel egyenként beállítani, amely egyedivé teszi 
a karaktered. Pl. a különböző bőr szín, a ruházat, a testbeszéd, 
felszerelés, és amit még Te is, szellemi nagyságodból eredően szemé¬ 
lyesen hozzá teszel. Embered több minl9í) különböző tulajdonsággal 
rendelkezik, amelyet neked kell fejlesztened annak érdekében, hogy 
úrrá tudj lenni a káoszon, A játékban teljes 3D támogatása van. Felfede¬ 
zés, és egyéb missziók esetéber> minden nehézségi fokon az együttmű¬ 
ködési készséged kibontakoztatására van a program kihegyezve. Több 
> ezer virtuális szereplő van a játékban, tehát nem fogsz unatkozni! 
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Ubi Soft 


Ugi 5DFT 


ismét egy agyamenlgtlel amely soha nem válhat valóra, és talárt éppen ezért 
lesz a legnagyobb sikere. A POD ugyanis egy idegen vírus, amelyet mutagénrtel (nem 
csodálkoznék, ha néhány viiághírű biológusunk a kardjába dőlve Ismerné el, halvány 
szellője sincs, ml az a mulagén) hoztak létre. Naná, hogy elszabadult, és kezdi átvenni 
mindenfajta életforma felett a hatalmat, a Damelhra bányásztelepéről kiindulva. Ahogy 
az anarchia elharapódzik, m utáns járművek (ezek szerint nem is csak az életformákat 
támadja meg?) kezdenek kószálni, az emberlakla településen, terjesztve a vírust. Amikor meg* 
érkezel a bolygóra, akkora te autód is mutálódni kezd. (Már meg is bántam, hogy magammal 
vittem a Qolfomaf!) Vezess gyorsan, hogy túl éld ezt az őrült kalandot! A mutáció folyamata 
szemmel látható, és ettől még az éjjeliőrök sem fognak tudni aludni! A P0Q2 tömörített lényege: ■ 
autóverseny, ahol 8 pályán 8 újonnan tervezett autóval menekülhetünk a fertőzés elöl. 

> A Pro-Rafíy 2001 gyönyörű grafikája az, ami 
az érdeklődő szemének legelőször feltűnik. Az 

eddigi legrealisztikusabb rally szimulátor — a fejlesztők szerint. Szerepel benne 15 hivatalosan 
szabványosított autó, beleérive a Peugeot 209 WRC 99'etis. A Rally 2001-ben a játékosok 12 
országon át tesztelhetik vezetői képességeiket, és természetesen a ratly autócsodákat is. További 
lényeges jellemzői a realisztikus időjárási viszonyok és talajok, ami igazi kihívást jelentenek 
a száguldás megszállottáinak. Természetesen a könnyebb módok lehetőséget biztosítanak a 
kezdőknek is, hogy bajnokká válhassanak egy árkád típusú játékban. 

A XXI. Században a háborúk riemcsak 
a csatamezőn dőlnek el, hanem a fronton 
terjesztett új Ság okban is, [Mintha hallottam 
volna mára,,propagandaháború" kifejezést 
valahol...) A Peaoe ATakers egy brilliáns 

reallime-stratégiai játék, amely magában hordozza a hagyományos harci stratégia jellemzőit, 
és a média szerepének fontossá gát. 30 misszió közül lehet választani. A kilaláJőí szerint az 
újszerű grafika a kövelkezö generációját teremtette megazRTS programoknak [Ahogy vak 
ismerősöm mondaná:.majd meglátjuk"!) 

AzArüatera megálmodói nagy fába 
rágták fejszéjüket, amikor szakítani 
akartak az flPG-k eddigi egyszerű 
nísszióival. Törtérretukben egy gyil- 
tossági ügyet kell Senora cityben 


negoldanod nem több idő, mint 3 hét alatt! [Remélhetőleg a háttérben nem lesz ott 
)z elajmaffía, mert akkor még nagyapó korodban Is ezt az ügyel fogod göngyölitenií)A 
álékban 200 gyönyörű helyszínen üldözheted a gyilkost és számos segítséget is kapni 
ogsz ez alatt a 3 hét alatt. [Legalább is ezt 
gérik az elején!) 

Ha Irsgyied a gazdag menedzsereket, és 
gyanítod, hogy nem is az eszük miatt tar¬ 
énak előtted fényévekre, akkor most kösd 
el a gatyód. és mutasd meg nekik, hogy 
Te is képes lennél arra, amire ökf Ebben 

az özEeti szimulátorban a lábad előtt fog heverni mind az az eszköz, amellyii bebizonyíthatod 
üzleti érzéked, menedzseri rátermettséged, szellemi nagyságodat. Modellezték benne egy nagy¬ 
vállalat min de rj olyan lényeges eleméi, amellyel 
ha megbirkózol, beadhatod pályázatod valame¬ 
lyik pl fizető vezérigazgatói helyre. (Ja, hogy a - 
pályázatok nern ezen múlnak? Erről mérnem a 
Capitatism 2 készítői tehetnek.) 

A klasszikus képregények, és a régi lekete-fehér mozik ösztönözték az elkészilósét ennek az 
akciö/kaland játéknak. Az BwU Twfn egy teljesen újszerű 3D árkád és egyben 0 helyszínen ját¬ 
szódé nagy kaland. A játékos egy fiatal fi út irányit, aki! Cyprien - nek hívnak. Cyprien különleges 
körülmények között került ebbe a rémálomszerű, horroriszlikus világba, amelyben helytállni még 
egy felnőttnek is a becsületére válna. Szegény kis lurkó addig nem álmodhat a szabadulásáról, 
amíg fel nem fedezi ezt a komor világot, amelyet egy gonosz, ördögi pofa tart uralma alatt. 
Ahhoz, hogy ezt megcsinálja, muszáj képességei legjavát nyújtania, hogy majdan szuper-hőssé 
váltó zzon. akit Su per Cypriannek hívnak... 


Hmm 
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Rainbow Síx 

Rcgue SpeaíitíáaadÉk kiadá¬ 
soké ni is lelfoghatá l^nne {ezt 
bízó nyitja, hogy teljes egészében 
ezt az engint használja), de tel¬ 
jesen új p áiyá kát, kü I d été s e két, 
és feholdségeket találsz benne. 
Alkalmad íesz. akáfcsak az elűzd 
részben, a küldetést megtervezni, 
ám 111 marsokkal pontosabb és 
jobb térképek, műholdas képek 
állnak majd rendelkezésedre. A 
játékban ugyancsak számíthatsz 
arra is. hogy a küldetések után 
különböző kitüntetések és egyre 
magasabb rangjelzések díszítik 


Az in Coid Bhod közeljövőben, vagy már jelenünkben {már 
megint ijesztgetni akartok?) játszódik, ahol az USA és a Kínai 
Népköztársaság a háború szélére sodródott. (A íenébel Most 
zabáltam fel az összes konzervönketa házi óvóhelyünkön!) Égy 
amerikai ügynök eltűnik, miközben egy yránbányában nyomozott 
Volgiában, egy kicsi köztársaságban, a volt Szovjetunió területén. 
London John Cord ügynököt küldi annak felderítésére, az eltűnt 
ügynök milyen csapdába szaladt bele. 

Egy ismeretlen országban kell kalandoznod, ahol az életed múlik 
azon, hogy ismeretlen maradj! Kúsznod és lönöd is kell, ha 
muszáj, miközben egyre veszélyesebb szituációkba kerülsz, és 
egyre közelebb jutsz egy ördögi terv kiötlőjéhez, aki nukleáris 
háborút tervez. (Na, akkor én holnap újra lellöltöm a készletei- 


majd melledet. 


A Chroniclos of Pern program javított változatát köszönthetjük a 
Dragonriders név alatt. Egy McCalfrey nevű sárkánylovas íog 
bennünket keresztül vezetni a Pern világán Ez egy kitalált világ, 
titkos felszín alatti missziókkal és különféle kirakós játékokkal, 
amiket meg keli oldanod. Sokat fejlesztettek az embereken, pl. 


a kütöínbózö képességeken, amelyek attól függnek, hogy hol tar¬ 
tunk a játékban, és a játékos milyen la pasz tálatokra tett eddig 
szert. A sárkány, a játék folyamán egyre inkább a barátoddá válik, 
és egyben a legerősebb szövetségeseddé. Ez egy RPM game, 
amelyet Sega-ra és PC-re is kiadnak. 
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CDI/ Cafi'LuarE 


A nagymúliú Escape- írom Coldítz nyomába ered az vaíós idejű akció- és 

RPG elemeket is ötvöző akció-kaiandjáiék. A játékmenet a Commandos-hoz lesz hasonló, csak eti 
tobbíéie börtönbe kell betörnöd. Ki halJotl már ilyet? Mi érleime fenne betörni egy börtönbe, hacsak 
nem, az iskolai “gyújtsd a vasalás a fémer napokon a rácsokért? fttazonban ismét 
taláikozoi egy eimés kerettörténeiief: Igaztalanul bebörtönzött tudósokat, és taián kevésbé 
igaztalanui dutyiba csukóii lázadó forradalmárokat keii kiszabadítanod. Teijes 3D, valós Jdejú 
grafika és rnozgatás jellemzi a játékot. A kidolgozottság itt is a plafonon van, ezért nem csoda, hogy 
a megjelenéssel várnak 2001 év végéig, addig is hagy maradjon időd gyűjtögetni a GPU-valeffáioit 
3 D kártyára! 

Fantasztikusan szép 3D-s játékkal jeJentkezik majd a 
CDV Software 2001 őszén, amely a Luts 3D névre 
hafigat. A játék grafikai motorja szinte teljesen készen 
áll, csak az a baj, hogyjebnlsg még megfelelő hard¬ 
vernek vagyunk híjárt ahhoz, hogy megfelelően tudjunk 
játszani a játékkal. Egy gyönyörű, teljesen 3D akció- 


kalandjátékot kaphatunk majd a kezűnkbe, amely leginkább, a kivitelében Tömb Raider sorozathoz 
lesz hasonló. M ire a játék megjelenik, valószínűleg, mór nem fog gondot jeientení egy minim um 
G e -force 11 GTS megvásárlása, A grafikát elnézve nem csak a Q3, de még a M ax Payne is felkölheií 
az alsót. Vélhetően a Német skaook, Carmack mester babérlaira pályáznak. 

Leginkább a CIose Gombát című játékra hasonlít a 
Sudden Strike, amely kivitelében és grafikájában is egy 
vaíódi RTS játék afapjaira épül. A program a II. világháborúban játszódik, ahol Német, Artgol, Francia, 

Amerikai é$ Orosz csapatok közűi válogathatsz majd. Újdonságnak számít, bogy a ősapa Iáid minden 
egyes jól végrehajtón küldelés után tapasztalati pontokat kapnak, m eltyel növelheted a hatékonyságu¬ 
kat és a bevethetőségük határait. Több mint, 10t)Ű egységei használhatsz küldetésenként, amely a 
játék grafikájának nagyszerűségét dicsén. Segítségül hívhatod a speciális alakulatokat, kommandóso¬ 
kat, vadász repülő két és bombázókat is a küldetések vágrehajiásának sikere érdekében, A várható 


Mintha csak a Shogun-t látnád 2D-s interpretációban 
1 szemed előtt. A Cosssűks egy történelmi alapokra 
spitett RTS játék lesz, amelyben hatalmas mennyiségű 

:sapat irányítására leszel képes egyszerre egy időben. A játékhoz a terepet a XVI.-XVIJJ.-ik század 
Európájából vették a készítők, ahol élet és halál ura egyaránt az arany volt. Egyszerre akár aoooi! 
jnitot is képes leszel irányítani, és ez még a Shogun-nak sem sikerűit. 16 különléle nemzetközül 
rálaszíhatsz, amelyek 85, a valóságban is íátezett csata helyszínén csaphatnak össze. Siratégiádat 
1 földön, vízen és a levegőben egyaránt alkalmazhatod, ezzel az ellenségnek nem kis fejfájást 
okozva. A teljes 3D könyezeiben játszódó játékot füst, köd. speciális robbanási- és fény érték lek kel is 
színesítették a fejlesztők. A várható megjelenés 200Ű telén várható. 

Egy klasszikus 3D-s pre-renderelt kalandjátékkalörvendeztel |-- 

meg mindannyiunkat a CDV szoftverház. Űröm az örömben, 
hogy nyelvezetét tekintve sajnos csak a németül tudó játékosok boldogulhatnak vele, legalábbis a press 
release-ban leírtak alapján. A Sootland Yard újdonsült nyomozóját Brent H alligan-l alakítod, akinek egy 
misztikus, főleg emberáídozatairól hírhedtszekta nyomába kellerednie, miközben jó párszora saját élete is 
veszélybe kerül. Nyomozásaink során igen nagy segítségünkre fesz a topológiaílag igen kiváló adottságokkaf 
rendelkező tudós hölgy Dr. Melaníe Turner, aki igen nagy jártasságot szerzett az ösl kultúrák és rituálék 
felderítésében és kutatásában. Kalandozásaid során 20 N PC-vel kerülhetsz kapcsoíatba, miközben felderít- 

hetsz több mim 200 helyszínt és bejárhatsz 54 különféle helyet. 

A programot igen alacsony hardware igény jellemzi (Pentium \ __ 

200), aminek a vékonyabb pénztárcával rendelkező játszani 

vágyók is örülheinek. A Wysfery of ffte Druicfsmak az ígéretek szerint már ez óv decemberében 
örúiheisz- 

1944 Normandia, a partraszállás napja. Az Army Mén és a Command & Conquer keresztezésének 
fáíszík efső látásra a War CommanáarRlS játék. 20 különböző küldetés közül választhatsz, miközben 
megannyi speciális képességű csapat áll majd a rendelkezésedre. Különleges adottságokkal és az 
ilyen játékstílusban eddig még nem használtújdonságokkaiis találkozhatsz. Az Amerikai katonákat 
irányíthatod többféle misszión keresztül Berlin lerohanásán át egészen Hiiler kapitulácíöjáig. A játék 
Síngle és mullíplayer módban Is játszható lesz, 11 különféle karakterrel, nagyfelbontású 2D-s grafiká¬ 
val, és valósidejű fónyeííektekkel. A megjelenés igerr sokára tofódik, 2001 őszén várható. 
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Magy várakozás előzi 
meg a már PSX-en 
megjelent Co/ín 
Mcflae í?aWy2PC'S 
verzióját. Az első 
részhez képest az 
autók kidolgozottsága 
és modellezése, vala' 
mint a s erű lések 
meg jele nitése még 
élethűbbre és jobbra 
sikerűIL A pálya és a 
tereptárgyak száma is 


megduplázódott, valamint a kidolgozottságuk Is jobb lett. A r^agy tudású 
Colin McRae'tmosí mára Ford FocuS'ban üdvözölhetjük, de ezen 
kívül még megtalálhatók a legnagyobb autógyártók modelljei is a prog- 
ram bán. Újdonság még a sivatagi pályákon látható és nagyszerűen 
kivitelezett porfelhő, amíielöszöra PSX-es V-Rally 2-nél láthattunk. A 
megjelenés 2000 Novemberében várható 
A hosszúra elnyúlt 
fejlesztési időszak 
és a többszöri újra¬ 
kezdés után nem¬ 
sokára megjelenik 
az egyik talán 
legeredetibb autós 
játék, amelyet nem 
kis örömünkre 
hazai csapat 
készít. Az fnsanő¬ 
ről már elég sok 
szó esett, 
elsőséget talán az 
autók fizikai kivitelezésében érheti el a rivális külföldilermékekmetletb A 
program játszható single- és multi player módban. A megjelenés mér nem 
várat sokat magára, novemberben aboltok polcára kerül. 

A Sevei'ance: Biaőe ofDarknass-X már régóta ígérték, bár 
eddig csak Blade név alatt emlegették . Az akció — RPG elemekkel 
fűszerezett játék grafikája még a jelenlegi legmenőbb (Unreai, Quake 
Ili] grafikai motorokkal Is felveszi a versenyt. A storyline során 
karaktereink fizikai és szellemi fejlesztésére is van lehetőségünk. 

A screenshoot-ok 
a 

megjelenílell gra¬ 
fika és az eflektek 
egyszerűen sokko- 
lóak, a grafikai 
motor fö erdsségei 
ugyanis a vetített 
árnyékok és az 
enviro mentái 
fényeffekiek. 

A megjelenés 
időpontja mind¬ 
eddig ismeretlen. 


Codemasters' 


A Gunman 
Chrortíctes 
futurisztikus, 

>3D-sFPS, 
amely a Haíf Life 
englnjére épül. A játék 
öl, még csak éppen hogy 
le tfedezett, de minden¬ 
képp felderítetlen bolygón 
játszódik. Természetesére 
folyamatosan variálja a 
küldetések menetét is, 
nehogy a szavatosságra 
adott pontszáma 
alacsony értékű legyen. 
Száz- és száz fantasztikus és új, valamint realisztikus textúra teszi a 
játékot kategóriájában az egyik legjobbá. A fejlesztők megoldották a 
Gunman chroniklesben azt is, hogy a játékos beülhet a járművekbe, sőt 
mi több, még vezetheti is őkel. A járművek eredeti hangját digitalizálják, 
hogy még érezhessük is dobhártyánkon a dübörgésüket. 
Márnagyon-nagyon 
sokan várták rrfbeaí-t, 
miülán 19&9-ben on-line 
szavazáson az év akció/ 
stratégiai játéka lett. A 
játékban lélegzetelállító 
vidékeketfedezűnkfeLés 
természetesen csatázha¬ 
tunk is rajtuk, továbbá 
megtapasztalhatiukaziis 
hogy a csapatmunka 
mennyire fontos egy 
olyan játékban, amely elsődlegesen erre épül. A Tribes 2 olyan tájat és 
környezetet nyújt, ahol a csapatm unka és az ész az egyelten záloga a 
túlélésnek, valaminia győzatemnek. A Tribes 2 nemcsak on-line játék, 
megtalálható benne a sima single-playermőd is, atiol a játékosnak a 
sz ám ítóg ép á Ital vezé re It tá rs ai I e s zna k. 

A Zeus Masterof Oiympus-t az a fejlesztőgárda készítette, amely 
megalkotta a Pharao, és a Caesar sorozatot is. A jelenlegi alkotásuk 
a hatodik játékuk, amely a városépítési játékok rangsorában az első 
helyen végzett. A Zeus a mitológiai görög országban játszódik, ahol a 
világ tele van olyan hősökkel, mint Hercules, Aihena, Ares, Medusa, 
Minotaur, és még sokan mások. Nem árt ezt nem elfelejtened, 
mert a játékosok azzal is befolyásolják egy görög város állapotát, 

ogy milyen mérték¬ 
ben járnak a hősök, 
vagy az istenek kegye¬ 
iben, ugyanis ők biz¬ 
tosítanak védelmet, 
más görög városokkal 
szemben. Kezelése 
könnyen elsajátítható, 
ezért a Zeus mármost 
is az egyik legígé¬ 
retesebb városépítési 
játék. Megjelenése 
novemberben vádialó. 
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Settlers jellegű 2D RTS és isten szimulátor játékok keverékének ígérkezik a THQ Cuíít/re^című 
müve. Természeti kaleszirófa következtében a kis Viking falu hat részre robbant szét, amely részek a 
világon mindentelé szétszóródtak. A küldetésünk célja, hogy összegyűjisűkegy bizo- 
nyos katasziróíát okozó üstökös huszonnégy darabját, amely várhatóan visszaállítja a 
felborult rendet. A játék a klasszikus stratégiai etem eket tartalmazza, úgymint, ke rés ke ^ 
delem, lejlesztés, hadászat, és a területek felderítését célzó tevékenységek, amelyekkel 
üj ásványokra és így a technikai szintünket is névelő dolgokra tehetünk szert. 

1- : A horror rajongók számára mindenféleképpen 
kötelező darab volt Sam Ráírni mesterműve 
az EvílDead. Nemrégen röppent fel a hír. 
hogy készüt a iilm játékverzioja, amely eddig 
az U nreal engtne-jével futott, mégis megiepe- 
léskén! ért mindenkit, hogy az eredetileg EPS- 
nek szánt játékot most mégis harmadik személy 
n é zet ű re ké szítik el, e gy új s aját g rafík ai m olo r 
seg íts é g é ve I. A játé kra az is zo n y ú a n jól elta Iáit 

zenei, és hangeffektek mellett, egy kevés logikai résszel megtűzdelt történetlesz a jellemző. Az Evíl 
Dűad Hait to ths Krnff célja az erdőben lakozó gonosz szellem testet Öltésének megakadályozása 

__I és elpusztítása lesz, miközben versenyt futunk az idővel. A hangokat a film főszereplője (Bruoe 

Campbell) a zenét pedig a Raimitestvérek készítik, amely már eleve fél siker. A nem éppen vérmentes játékmenetrníatt a programot kizárólag a 
felnőtt korosztálynak aj árulják [Németországban mármost kijelentették, hogy nem kérnek a programból). Megjelenés 2001 második fele. 

Egy nem régen napvilágot látott aprócska demó jelentette eddig az összes iniét, a Mercedes 
Bem Trisck flac/ng-röl. Most már így az ECTS után több információ is kiszivárgott a játékröl, 
amelyből megtudhatjuk, hogy igencsak sokat javítottak a programon az elmúlt időben. Jobb és 
főleg gyorsabb lett a grafika, valamint a kamionok szimulációján is Igencsak sokat javítottak a 
programozók. A vlszonyíag új irányvonalai képviselő kamionverseny programok, kezdenek egyre 
jobban teret hódítani maguknak, amely azi jelenti, az ilyen típusú játékokra igény van. A sima 
körversenyek melleit Time Trial, Ghostcar racing, Career és természetesen mutiipiayer opció is 
várja a játékosokat. Kipróbálhatjuk a vezetési tudásunkat többféle időjárási tényező közepette úgy, 
mint eső, köd, hóesés. A várható megjelenés időpontjáról sajnos nincs információnk. 

Az elkövetkező legújabb generációs FPS játékok közölt üdvözölhetjük a Bed Factidn című 

A F re espa c e ké szító iné k játé ká ba n egy 
vadonatúj “Geo-Mod' névre hallgaió grafikai 
motort alkalmaznak, amely az eddigi állítólag 

legvalósághűbb ka raktér mozgatást és egy egészen egyedülálló speciális grafikai megvalósí¬ 
tást ígér. A programban egy Parker névre halígaló fiatal bányászt alakíthatunk, aki a Marson 
végzett bányásztevákenységé közben egy faramuci helyzet kellős közepén találja magát. 

Az életkörülmények szörnyű mivoltát folyamatosan kihasználó megacég elten kell felvenned 
a harcot, amely a szaporodó munkaerő ritkítása céljából még egy halálos vírust Is képes 
bevetni. A leginkább HalMife játékmenetéhez hasonlító programban 12 fegyvert, irányítható 
járműveket és munkagépekéi, valamint20 szinten, (amely bgikaífeladatokkal is larialmaz) 
kell átküzdeni magunkat. A PC és 
PSX2 platformokra is megjelenő 
játék teljes multíplayer opciót és 
level-edítort is tartalmazni fog. Vár^ 

ható megjelenés 2001 első fele, 

A nemrégen napvilágot látott Vámpíré -The Masquerade Redemption- nyomdokaiban 
jár, a Summonerclmű, teljesen 3D akció és kalandelemeket egyaránt tartalmazó RPG 
játék. Igazán nagyszerű kerettörténetet készitetlek a program köré, amely megint csak 
grafikai csodának számba maga nemében. A fejleszthető tulajdonságokkal rendelkező 
hőseink mellett 120 különböző NPC vár ránk a játékban, válaminimegszómlálhaiaüan 
mennyiségű egyéb karakter, akiket felfogadhatunk majd magurik mellé a kalandozá¬ 
saink során. A játék a nevét onnan kapta, hogy főhősünk a mágiát segítségül hívva 
16 kreatúrát képes megidézni [necromancer rulez!) a lávagblemeklől egészen a sár¬ 
kányokig és egyéb fantasztikus kreatúrákig. Legalább 50 órányi játékidőt ígérnek a 
programozók, akik PSX2-re már ez év novemberében szeretnék a játékot kiadni. A 
PC -s verzió, valószín üteg csak 2001 második felében várható. 
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Még majdnem egy évet kell várnii a Hidd&n & Danger(jii&2-w, amely aí első rész nyomdokain 
íog haladni, ül grafikai molorl fog kapni a játék, amelyre az igen magas poligonszám és ^ 
hatalmas bajárható területek jeilemzöek. Az első részhez hasonlóan kell itt is megmutatni a 
taktikai és stratégiai tudásunk melleit az akciók terén szerzett jártasságurrkat. Az igazán nagy újításnak az 
ellenfelek mesteri szintre feltuningolt intelligenciája bizonyulj amelyre méltán büszkék a fejlesztők. 23 komplexe 

misszié áll majd a rendelkezésünkre a legkülónféiébb feladatokkal, a tusszabadítástél egészen 
az idegen hatalmak állat biriokölt nukleáris fegyverek hatástalanitásáig. Várható megjelenés 
nyara. 

Sokan pályáznak a Driver babérjaira, a Mafla > 
talán egy a sok közút, de az említett játéknál egy 
kicsit bonyolultabb, a grafikája viszont sokkal 
szebb. A játék a SŰ-as évek Amerikájában jái^ 
szódik, ahol a menők az alkohol csempészetből 
és egyéb csibészségből keresték meg a napi 
betevőt. 20 különfél misszió közöl válogathatunk, 
amelyekberí az autós üldözéstől kezdve a pór^z- 
be hajtásig miden megtalál ható. A játék grafikája 
még nem a mai videókárlyák teljesítményére 

opiimiiálűdoti. A T&Ll támogató grafikus kártyák ára talán a jövő év második negyedévére 
tervezett megjelenéséig elérhetóbbek lesznek, amennyiben zuhanntfog az áruk. 

M ár meginl csak egy hírre futja a Max Payne 

fejlesztőitől, ugyanis a játékot még mindig nem hajlandóak kiadni, Max Payne a New York-i ^ 
magánnyomozó és fejvadász kalandjai, amelyet a világhírnek örvendő azonos cimű képregényből 
készítenek, valószínűleg a Q3 után a legjobban várt FPS anyag a világon. A játék kinézete lóleg' 
zeielállílóan gyönyörű. A karakterekre valódi fényképtextúrák vannak ráfeszítve nem is beszélve 
arról, hogy minden egyes érzetem meglátszik az arcokon. A grafikai rész teljes hardveres T&L 
támogatottságú lesz ezért nem árt, majd egy minimum Ge^Foroe tudású kártya a fuüaláshoz. 
Megjelenés; 2001 nyár végén. 

Egy tipikus Streets of Ragé stílusú programot 
ismerhetünk meg az 0/)icímű 30-s utcai 
ve reked OS játékban, amelynek alapjait s japán 
manga adta meg. A karaktereken jól láthatóak 
ezek a jegyek nem is beszélve a Japán beütésű 
történetről és szereplőkről. 2032'ben egy high-iech bűnöiőszindikátus ellen kell a harcot íelveri^ 
nunk, miközben számtalan akcióban vehetünk részt. Nagyszerű 3D-s. modern építészeti stílusú 
pályákon kalandozhatunk keresztül. Természetesen nem csak az öklünkkel vághatunk rendet az 
ellenfeleken, mert jó pár fegyver is a rendelkezésünkre áll, a pisztolytól a gépfegyvereken ál a 
dobótórökíg. és a jóval masszívabb rakéíavetőig. Megjelenés 2001. április. 

A 9.'ik században Ragnaraz ifjú viking harcos hazatér hosszú vándorú tjéről, de otthonát 

feldúlva, családtagjait pedig lemészárolva találja. 

^Rövid nyomozás után kiderül, hogy egy Sóiéi, sza- 

kadár viking horda ölt meg m indenkit a faluban. Ezt a csoportot minden bizonnyal egy gonosz erő 
tartja a hatalma alatt. A fíune'ia sötét humor, a mesterséges intelligencia és a sokfelé ágazó 
játékmenet jellemzi. A programot az Unreal Tournament graiikai motorjával készítik, amelyet 
tovább fejtés ztett “skeleta! animatíon" és új fény - 
árnyékhatásokkal lelték még színesebbé. A meg* 
növelt teljesítmény sajnos itt is hozta magával a 
T&L támogatást, úgyhogy ez egy újabb érv. hogy 
lecseréljük megfáradt 3D gyorsítóinkat. Megjele¬ 
nés; 2000. oktéber27. (az ígéretek szerint) 

Igencsak új, úgynevezett üzleti szimulátor lesz a 
Tropfea, a PopTop Softrware ú j játéka . A Karib 

szigetek új üzleti mecénásának bőrébe kell bújnunk, miközben meg kel! szereznünk az érdekeíisé- 
get a térség összes hotele, bárja, és casinója leleU. Építkeznünk és fejleszienünk is keíl, nehogy 
lemaradjunk a versenytársak mellett. Több mint, százféle épület és fejlesztés áll a játékban ren¬ 
delkezésünkre. Klasszikus siratégiai volta metíett nagyszerű taktikai játéknak ígérkezik a Trópico, 
ame!yei2001 Márciusában szeretnének a fejlesztők kiadni. 
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THE BLAIR WITCH PROJECTS 
VOLUME ONE: RUSTIN PARR 

★ IdíGIÍLíS - A LEGÚIABB FELVONÁS 



eset&k hátié ré ben aí a köíépkorú 
nő áll, aki az erdőben lakik több éve. 
Furcsa ternnészélű egy némber volt, 
merlahelyell, hogy férjhez ment 
volna, és gyerekeket szülne, inkább 
egy büdös kis házban lakott min¬ 
den ki löl távol Vajon mi löriénheteti 
azokkal a gyerekekkel? Marta nyO' 
mozás során több tárgyi bizonyíté¬ 
kot is találtak a kis ház közelében. 
Ruhafoszlányokat, cipői, személyes 
tárgyakat, és ami a legszömyúbb, 
gyermeki csontokat. Nem _- 
vo II ké lsé ge s, h og y a ^ 
nő vagy örült, vagy II j 
b ősz orká ny. M ie lö ll Bt 

letartóztathatták volna, 
eltűntaz asszOny.De 
a házában lemér- 

testre vagy 
bármilyen 

gyilkos-^^^^BU^^yH 

Ságra utaló 
bizonyíték 
került 

azo n 

az 

gyér- 

meknéhár^y , 

holmija. Mivel ^ 

bizonyítást 


mélyen hallgat¬ 
tak az idegenek 
eiött a 

történtekről, 
soha senkinek 
nem említették 
azt, hogy egy 
ember még utol¬ 
jára bement az 
erdőbe, de soha 
többé nem jött ki 
onnan. Minden¬ 
esetre érdekes, 
hogy ezek után 
íurcsán kezdték 
kerüini az erdő¬ 
nek ezt a részét, 
amely úgy nézett ki, hogy még 
az állatokat is távol tartja magától 
A favágók móré szebbjei, akik 

S ilőttek egy¬ 
ék, hogy 
gés-ropo- 
zik a fák 
js hogy 
1 tölt fák 
jpraeítűn- 

k. Mások, 

akik az erdőhöz közelebb lakiak, 
még ennél is furcsább történeteket 
meséltek. Mindegy, 6 ezt a rakás 
marhaságot úgysem hitte el. Ez az 
egész már több mint száz évvel 
ezelőtt történt, és senki nem él azok 
közül aki megerősíthetné, vagy 
cáfolhatná. Lehet, hogy meg sem 


Fejlesztő: Terminál Realíty 
Kiadó: GODGames 
Web: WWW ,g odgames.com 
Megjelenés: 2000. ősz-tél 


1S9S. októbere. 

Erdő valahol Blair közelében 


M ocskos egy idő volt aznap. 
Már délelőtt elkezdett sze¬ 
merkélni az eső. Hiába, itt 
van a tél, nincs mit lenni vége a 
szép ősznek. Aznap egyáltalán 
nem volt kedve átbaktalni a szom¬ 
széd tanyára, inkább úgy gondolta, 
hogy elmegy és szétnéz egy kicsit 
abbarv az öreg erdőben, amiről a 
vének mindenféle butaságot szok¬ 
tak összehordani. Valamikor a múEl 
század közepén néhány gyerek tűnt 
el ezen a környéken, tjtokzatos 
körülmények közöli. Okéi aztán meg 
sem találták sohasem, csak az 
emberek suttogtak egymás háta 
mögöt! ahelyett, hogy tettek voína 
bármit is az ügy felderítése érdeké¬ 
ben. Aztán ezek az esetek megis¬ 
métlődtek, mire az egyik embernek 
fontossá vált, hogy végére járjon az 
ügynek. Semmilyen írásos feljegy¬ 
zés r^em maradt a történtekről, de 
állítólag hivattak egy férfit, aki a 
misztikus bűnesetek felderítésében 
jártas volt. Ennek a férfinak a segít¬ 
ségével aztán egy hosszúra rryúit 
nyomozás után úgy tűnt, hogy az 


.4 krs íTfztásra néni emJiekezeff — tiogyan fterüfí ki ide..,? 


történt, így baktatott tovább miköz¬ 
ben észre sem vette, hogy már igen¬ 
csak mélyen bement az erdőbe. 

Fák. Fák mindenütt. Ahová nézett 
csak fák, és néhol derékig érő tüs¬ 
kés a Ijnövé ny zet. F u rcsa, h i sze n 
nem emlékszik, hogy ilyesmiken 
gázolt volna át idefelé jövet. M i törté¬ 
nik? Mintha valamiféle ragacsos köd 
kezdene szállingózni az égből. Nem, 
ez csak egy rosszízű feltételezés, 
hiszen ősz végén gyakran száll 
le a köd, főleg egy olyan esős 
napon, mint ez a mai is. Ideje lenne 
visszafordulni. Igen, ez a legjobb 
döntés. Lassan magabiztosan Indult 
hát vissza abban az irányban, ahon¬ 
nan jött, miközben kénytelen kel¬ 
letlen pröbáíta kikerülni a furcsa, 
marasztaló ágakat. És akkor jelent¬ 
keztek a hangok! Mintha valaki kél 
üreges sziklái verne össze'valahol a 
távolban, mélyen bent a fák között. 
Ehhez aztán párosult, az egymás¬ 
hoz ütögetett kél fadarab ritm ikája. 
Ez biztos csak valami tréfa, de 
ha nem az, akkor bizonyos, hogy 
van reális magyarázat a létezésére 
Talán valami természeti jelenség, 
amelynek még senki nem jűlt rá 
a magyarázatára. Az, mindenesetre 
már megrémítene egy kicsit, hogy 


nyert, hogy a 
nőnek valami 
köze volt a gye¬ 
rekek eltűnésé¬ 
hez, a hatóságok 
ügy könyvelték 
el hogy az 
asszony valószí¬ 
nűleg öngyilkos 
lett valahol az 
erdőben, és az 
ügyet lezártnak 
tekintették. 
Mindenesetre a 
nyomozó nem 
elégedett meg 
ennyivel. Utol¬ 
jára egy szép 
napfényes jütiusi 
napon látták a 
férfit, amint az 
erdőbe tart. Este 
aztán nem jóit 
elő, és nem 
látták többet 
azután sem. 
Mivel magányos 
ember volt, nem 
kereste senki. A 
falubeliek, akik 


Gyanitom^tiogy ei a fiím nem íog dgaí kapnipubíkám! 


Tán csak nem a nagyi sútis doboza az ott? 
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hallotta a furcsa szűrös kezet a leve¬ 
gőbe errefkedni. Csak azt érezte, 
arr int valanni a mellkasára üt, aztán 
ugyanazzal a mozdulattal hátulról 

- a nyakába lép 

egy irgalmatlanul 
kéz. Min' 
de n t e löntött a 
vér, és ö csak 
állt, de már nem 
félt, mert a 
jótékony sötét¬ 
ség elkezdte 
magába fogadni. 
Utoljára még 
h allét I valami 
ismerős hangot. 
Talán egy gyerek 
terek hangú kun- 
cogása veit. j 

Talán..," I 


be, csak ezt most összehozták a 
Blair boszorkány történetével. Már 
az install során olyan hangulat kerO' 
kedeit a szobám bárt, hogy teljes 
hárem óra he$szai nyúztam a gépet, 
hogy minél többet tudjak kihozni 
a játék bél. Eszméletlenül szuper a 
program hangulata. A legjobb, amit 
a számomra eddig ásznak tartott két 
program, a Sanitarium és a psic-es 
Sllent Hlll éta láttam. A Rustin 
Parr egyébként teljesen a Nocturne 
már ismert grafikai motorját lógja 
használni. Ennek az engine-nek a 
legjobb tulajdonságai a varázslatos 
fény-árnyék hatás, és az eszmé¬ 
letlenül szép kidolgozottság. Itt is, 
akárcsak a Nocturne-nél, nagyon 
magas a karaktereknél telhasznált 
>óligonszám, ezért egy elég húzós 
ha sin a szükségeltetik a megfelelő 
Iriiatáshoz. A grafikai motor jelentős 
avitásokon ment keresztül. Sokkal 
ízebbek lettek a textúrák, és mintha 
\ poligenszámotegy kicsit redu- 
(álták volna a gyorsabb működés 
Jómax. 


nyék igazi j 

féle lem érzetet - ■ 

keltenek. A játék¬ 
menet egy kicsivel V' . f 

komplikáltabb lesz , 

a Nocturne-nél. It! ^ 

már logikai fel- * 

adatok töm ke- 
lég e fog I ya az 
utunkat állni. 

Külön beállít- 
halé például a 
logikai felada¬ 
tok és a szörnyek elleni küzdelem 
nehézsége is. A pályákon különböző 
tárgyakat kell felkutatnunk, amelyek 
se g itség éve I tud u n k e I öb bre lép n i. 

Jó pár új légy ver lesz a tar¬ 
solyunkban: távcsöves shoigun, 
parabeltum pisztoly, hatásnövelö 
köpennyel ellátott gránát, speoiálís 
szenieltvizes nyíl puska, valamint a 
napenergiát hasznosító íén^yfegyver. 
Természetesen a sötétség ellen egy 
zseblámpa is van a felszerelés 
között. A hideg luikos az ember 
hátán, amikora bágyadt sárga fény 
elönti a szobái, és amint a sarokban 
felfedező rí k valamit, ami nem erről 
a világról való. Vannak még speciá¬ 
lis cucoalnk Is, mint például az aszl- 
ráltósi érzékelő, amely ha gonosz 


Afjaj, csak nem az ftíegtefés végét fátom? 


néha mintha elfojtott sírást vagy 
éppen elfojtott gyermeknevelést hal¬ 
lott volna a Iák közül kiszűrődni. 

Néha ezek felerősödtek, és néhány 
pero múlva már annyira megrémült, 
hogy bekiabálta fák kézé. — Hé! 

Van olt valaki? Hallanak engem? 

Ez talán valami tréfa? Figyelmezte¬ 
tem magukat, hogy tudják mások is, 
hogy idejöllem, hogy itt vagyok, és 
keresni fognak! 

A tenébe! Pont úgy viselkedik, mint 
egy gyerek. Mire ez a nagy ijedelem, 
hiszen mindjárt kiér az erdőből, és 
otthon már nevetni fog az egészen?! 
Eközben a köd sűrűsége is megnőtt. 
A nap eddig sem sütött, de hihe¬ 
tetlen, hogy már olyan késő lenne, 
hogy sötétedjen. Talárr ha egy óra 
múlhaleit el, hiszen tizkor indult el 
ideielé. Az első kőrakás a semmiből 
bukkant fel, olt volt a lába előtt, 
a kőrakás mellett álló fán pedig 
egy furcsa dolog lógott. Olyan vo(t. 
mintha valaki néhány ágból és szá¬ 
raz fűből egy emberalakot készített 
volna. Nem tudni mi lehetett a 
célja a készítőnek, de ö tényleg 
halálra rémült. Mi volt ez? Tényleg 
nevetést hallott? Valaki a hála 
mögött fel kacag ottt. Vékony han¬ 
gon, akár egy gyerek. Ez már tény¬ 
leg sok volt. Mint az örült kezdett 
rohanni. A kis tisziásra nem emléke¬ 
zett, hogyan került ki. A rajta állé ház 
már ismerős volt a rém törté neiek- 
böi. Féli közelebb menni, de tudta, 
hogy elveszett. Nem látta és nem is 


1941 Novemberében lépünk a tör¬ 
té nei b e, a S po ok ho u se nyo m ózó í 
hivatal ifjú ügynökeként a Terminál | 
ReaUty legújabb horro^téká- 
ban, 
hatat- 

toll "1 deg le lé s’* c ím ű film b öl 
kész ü It, Azokna k, akikne k volt 
már szerencséjük a Nocturne ^ 
című programhoz tudják, milyen ^ 
stílusra lehet majd számítani. I 
S ze rinte m az elm ü It év egyetle n j 
és legjobb horror játéka volt. 
a program, bár nem sokat lehe^Hj 
előre tudni róla, több rész- 
ben kerül majd a játékosok 
kezébe. Az első rész a 
Rustin Parr alcímet vlseli^^V 
és valamikor az ősz 
vé g é n, vagy a tél 
elején kerül majd * 

apíaora. A játék 
időszakokra lesz 
osztva ugyanúgy, 
mini a Nocture, ahol egy évtizedet 
élhettünk végig a főhős “Slranger" 
segítségével. Azt nem tudom, hogy 
az általam látott teszt verzió végle¬ 
gesen mennyi epizódot fog majd tar¬ 
talmazni, de gyanítom, hogy ezt a 
játékot egy kicsit jobban elnyújtják 
majd. A játék itt is a Spookhouse 
iroda tevékenységét mutatja majd 


Írd éké bej 


64Ox4e0-as felbontásban 
B futott, de a Iramerate nagyon 
r jó, 45-50 közeli értéken moz¬ 
ogott, amely megint csak azt 
bizonyitja, hogy optimalizáltak a 
h kód 0 n. A g rafik ai szí nvo n alra 
L tehát nem tehet panasz, és 
C ^mi a zenét illeti, nos a han- 
B^gulal varázsa, ami engem 
megfogott, szavakba csak 


nehe- 

zen öniBB 
hetö.A 
halk neve- 
lések mellé 
be szőtt nyo¬ 
masztóan tdeg- 
borzoló zene, és 
az ezek mellé 
kreált földöntúli 
hangeffektek 
kíséretében az 
árnyékok közül 
elénk ugró ször- 


Az ajtófétfara vésett jalek nem sok }Qt jaleníenek. 


teremtményt érzékel a közelünkben, 
akkor kísértetiesen elkezd recsegni, 
mintha valakinek a csontjait mor¬ 
zsolnák össze. 


Az összegzés igen röviden csak 
annyi, hegy a téli estéken már lesz 
biztosan valami, amely a gép elé fog 
kötni. 

Mára Nocturne is az egyik ked¬ 
vencem volt, leszámítva a nagy 
gé píg ény t, am it követe lm ényké n t 
támasztottak a működtetéshez. 
Remélem ez a program egy kicsivel, 
kevesebbel ís beéri majd. Nem fog 
már ártani egy kis horror program a 
sok FPS és kalandjáték közölt. Ha 
minden rendben megy ősz végen, 
vagy valamikor a tél elején már 
kezdhetünk borzongani. 


Ébben a sarokban pókúkon kivút semmi sem laput — egyelőíe. 



s 


SANIl/: AlKfN'S ARIlfACI 



SANITY: AIKEN’S ARTIFACT 
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evolúció 
jelen lő s lépése¬ 
ként ünnepeíiék, 
vollak, akik attól 
féltek, hogy ezek 
a szuperembe' 
rek visszaélhet¬ 
nek erejükkel, és 
a bűeözö életfor¬ 
mái éJve 
szétzúzhatják 
lársadalm unkát. 

Ezaféíeiem 
arra ösztönözte a 


PÁr:-Trr-v....r7Mia» 3 

Fejtfiszlö: Monolith 
Kiadó: Fox Intaraelive 
Web: www.saaitygame.eom 
Megjelenés: 2Q0Q. ósz (?) 


A róka ravasz állat. 

Nekem legalábbis ez |utott 
eszembe, amikorelöször 
meglállam a Fox legújabb játékát. 

A Sanity: Aiken's Ariifact minden fel¬ 
hajtás, beharangozás nélkül készül, 
pedig minden esélye megvan rá, 
hogy befutó legyen. A műfaja 3D-s 
sci-fí kalandjáték, am i már eleve 
csábítóan hangzik, és amikor elő¬ 
ször megláttam az előzetes képeket, 
kedvem leli volna egyből kipróbálni. 
A játék amúgy is aktuális, hiszen 
küszöbön álla RPG-k forradalma: 
a Dia bio 2 után hamarosan Itt a 
Baldur’s Gate 2 is, és olyan műfajre¬ 
formáló játékok váratnak magukra, 
mini az Évit Islands, a Dungeon 
Siege, a Nevarwlnter Nighls vagy a 
Sammoner, hogy csak egy pár nevet 
említsek. 

A számiiógépes szerepjátókok közt 
igazából a fanrasy műfaja 
domináns, amin mindig is csodál¬ 
koztam, hiszen a sói-fi műfaj is 
rengeteg lehaiőséget kinál (itt van 
példáulszemélyes kedvencem, a 
Shadowrun világa, amiből ‘"méh 
lesleg** hagyományos szerepjáték 
már létezik), Ezt az egyeduralmat 
kívánja m egtörni a Sanity, de hogy 
sikerül-e neki, az majd elválik. 

Story 

2C}2B-ban egy rejtélyes ásatási tár¬ 
tak fel a Közel-Keleten. A leiét 
tanulmányozása által egy világhírű 
genetikus, Dr. Joarv Aiken kifejlesz¬ 
tett egy forradalmian új szérumot, 
amely lehetővé tette, hogy lel szaba¬ 
dítsa az em béri agy egy eddig hasz¬ 
nálaton kívüli részét, jelentős hatást 


kormártyt, hogy megalkossa a Nem¬ 
zeti Pszionikus irányítás Miniszté¬ 
riumát (D NPG). E szervezet célja 
megelőzni és feiszámolni a mind 
jobban fenyegető pszionikus bűnö¬ 
zést, A DNPC tudta, hogy az 
egyeilen módja, hogy sikeresen 
felvehessék a harcot az ilyen halai- 
más képességű bűnözőkkel, saját 
pszionikus ügynökok alkalmazása, 
ezért azonnal elkezdték toborozni a 
i legerősebb és legjobb képességű 
pszionikus okát, akiket csak faláltak. 
M ivei Cain és Ábel voltak az első 
sikeres alanyok Dr, Aiken kísérleté¬ 
ben, természetesen Ók is ott voltak 
a DNPC jelöltjei között a pszionikus 
ügynök ípozioióelnyeré sénekügyé- 
ben. 

Eleinte Cain és Ábel rendkívül 
jól dolgozott együli és m indkeiten 
nagyszerűen hasznosították erejü¬ 
kéi. Azonban Ábelt egyre inkább 
a pszionikus képességek erőszakos 
oldala kezdte érdekelni, minta 
törvény betartatása, ami a felfüg¬ 
gesztéséi eredményezte és hama¬ 
rosan be is börtönözték. Nem 
sokkal ezután valamilyen úton-mó- 
don Ábelnek sikerült megszöknie 
a DNFC'lől, és az alvilági életbe 
vetette magát. 

A szó [gálái bán eltöltött évek során 
Cain megedződött, de az agya 
egyre fáradtabbá vált a hosszú teszt 
és kísérletsoroz átok lül, és attól. 


gyakorolva ezzel az egész emberi¬ 
ségre. 

Dr, Aiken szérumának első verziója 
megajándékozta a kisérleli ala¬ 
nyokat egy különleges tulajdon¬ 
sággal: képessé váltak rá, hogy 
az agyukkal erőteljes “pszionikus'’ 
energiát bocsássanak ki. De az 
emberi agy píszkálgatásának ször¬ 
nyű ára vüíl. Mivel a kifejtett emberi 
agy nem volt képes alkalmazkodni 
a szérum erőteljes hatásaihoz, az 
alanyokvégtjlteljesenelvesztellék 
józan eszüket, és megörüllek. 

Dr. Aiken megalkotta elméletét, 
miszerint ha a szérumot már az 
anyaméhbert folyamatosan adagol¬ 
ják, amikor az alany agya még 
nincs teljesen 
kifejlődve. 


esély van rá. 

teljesen alkalmazkodjon a 
pszionikus erőhöz . A kísérlet 
majdnem hogy tökéletesen sikerült. 
Az első kétleszlszemély, raevezele- 
sen Cain és Ábel már pszionikus 
képességekkel szűlelett, és jóval 


stabífabbak vol¬ 
tak szellemileg, 
jóllehel, a koc¬ 
kázat— hogy 
megörülnek, ha 
a képességeik 
túlnőnek rajtuk 
—, még mindig 
fennállL A szeri 
elnevezték 
pszionikus erő¬ 
sítő szérumnak, 
és az alanyok 
arra használták, 
hogy irányítani 
tudják új 
pszionikus 

képességeikéi. Cain 
és Ábel kezdetben 
nagyon jó bará¬ 
tok voltak, A 
forduló- 
ponlol 


telte életük’ 
ben, amikor egyszer 
viszály köztük 
jáíg fajult, hogy 
Cain. miközben 
"^próbálta megfé- 
;■ ke zni erőszakos 
mostohabátyját, 
elvesztette uralmát 
feleu, és ez 
élé¬ 
be kerüli — 
volt ket¬ 
tejük közös 
mostohaanyja 
is. Míndkellen egy¬ 
mást hibáztatták, és 
hosszú évekre elsza¬ 
kadlak egymástól. 

Míg a PES‘lszéles 
körben az emberi 
























békés együtíéiését a társadaloin - 
bán. Jóllehet, Cain a DNPC legjobb 
pszlonikus ügynöke, meg kell tanul¬ 
nia kontrolálnj saját erejét, begy kiér- 
demefje az emberek tiszteletét és 
csodálatát, akiknek védelmére leP 
esküdött. 


yint az az előbbiekből kiderült, 

a játékban Caini irányítjuk, 
■*-afeka pszionikuszsa- 
'^rut. klivei a tébbszöii, 
áldozatokat és 
követelő harcok miatt 
pszlonikus erejét 
blokkolták, kezdetben 
minden spéci képes¬ 
ség nélkül, egy szál 
stukkerrel indu‘ 

a 

későbbiek során 
DMPC aprán¬ 
ként felold ja a 
korlátozást, és így egyre 
több pszionikus képes¬ 
ség et tud u nk h aszná I n í. 
Ezek tulajdonképpen 

mint a hagyo¬ 
mányos értelemben 
vett varázslatok — 
van közöttük támadó 
és védekező varázslat, 
de vannak egész speciá¬ 


lisak is, mint a Lebegés, vagy a Gort- 
dolatolvasás. Persze nem is lenne 
vérbeli RPG, ha a varázslatokat nem 
lehetne egyéb úton is beszerezni — 
az előbb említett gondolatolvasást 
pL egy pszionikus kislánytól kaphat¬ 
juk meg. 

A varázslatokhoz egyébként 
nagyon érdekes rendszert talállak 
ki: több mint 80 különböző képesség 
van, amelyek 0 küzdőstilushoz 
(totem h ez) va n n ak h oz zá re rtde Ive 
— tehát az állatunk használható 
pszionikus képességeket a tote¬ 
münk határozza meg, totemünket 
pedig alátékstilusunk. Mindenkire 
rá lehet támadni, csaknem érde¬ 
mes, ugyanis ha 
megölünk egy 
ártatlan embert, 
a lejünkben elhe¬ 
lyezeti blokkolö 
egyből kis üti az 
agyunk — az 
meg ugye nem 
olyan nagy öröm. 

Ezen kívül lesz 
még rengeteg 
párbeszéd, de 
ezek többsége 
inkább az Infor¬ 
máció tartalom 
miatt lényeges, a 
dialógusokban 
nem lesz túl sok interaktivitásunk. 

Külsőségek 

A Sanity látványosságára nem 
panaszkodhatunk: színes, tarka, 
szépen kidolgozott világot kell beba¬ 
rangolnunk, a környezeten ném i 
egyiptomlas beütés érezhető, ami 
kellemes a lap hangú latot ad a játék¬ 
nak. A pszionikus bűnözők is 
baromi jól néznek ki, némelyik egye¬ 
nesen olyan, mintha most szökött 
volna a Tank Girlból, a humán 
bűnözök is királyok (farmer, 
kockás ing, baseball kalap, 
sörétes csúzli — szóval a 
tipikus amerikai kisvárosi 
bunkó, amilyeneket a fil¬ 
mekben láthatunk). 

A játéktér 
izometrlkusfullSD, 
a ká re sa k a ka ra k- 
terek, a nézőpont i ^ 
is tetszőlegesen 
forgatható, 
zoomolható, 
k5szönhetően_ 
a lovább- 
fejl észté II 
ülhTech30 
engine-nek. 

A varázslatok 
némelyike baromi 
látványos, a 
Starshower haszná¬ 
latakor pl. fényes csil¬ 
lagok zuhannak az 
égből az eífenre. 

Egyébként úgy 
általában jellemző a 
pszionikus képességek 


használatára csillogás, és a 
fényeffektek, ami igazán a 
tnuíliplayerben jól érzékelhető, ahol 
3 féle dealhmatch-ben egyszerre 
majcimum 8-an mérhetjük össze 
pszionikus kép essége ín két — itt 
már eleve túlira töltött pszionikus 
inventoryval szállhalunk harcba, és 
csak ügy röpködnek a varázslatok 
jobbra-balra. 

Egy játékos módban több mint 20 
hatalmas terű lelet járhatunk be, ami 
márelég szép szám. 

A hangokra sem lehet panasz, a 
szereplők szinkronjai nagyon jők, 
Cain hangját pedig maga Ice T 
kölcsönözte, aki a Sanltyhez egy 


Azerí a DNPC igsiotvany sem ies 2 i meg minűig a hatasat 


vadonatúj nótát Is irt zenekarával, 
a Body Count-tal. aminek a címe 
— mmő meglepetés - Sanity. Ez 
persze nem feltétlenül előny, Ice T 
barátunk hangja általában nagyon a 
helyén van, de néha baromiripács 
tud lenni... 

Hogy mindehhez milyen gépigény 
szűk ség elletik, az persze elég fon¬ 
tos kérdés, nálam a demó minden 
hiba nélkül, szaggatásmentesen 
futott. Persze ez 128 MB ram, 
Celeron 466, és TNT2 mellett is 
eívárhaté, a hivatalos követelmény 
P2Ű0-as 32 mega rammal, és 4 
megás D3D kártya (minimum — 
természetesen). 

Én mindeneseire már 
\ visszafelé számotok, bár 
^a kiirt megjelenéssel 
jvalöszÉnűleg valami 
gond lehet, ugyanis 
la Foxmégaugusz- 
■■ ^ ^ ^ ^ bejelentette, 

* h ogy a S anity m e g - 

"jelenésre kész, aztán 
egyik napról a másikra 
J az összes release-site- 
*röieltünta neve, a játék 
"'meg sehol... 

Mindenesetre, ha a Sanity 
^ még csak előfutára a várva- 
^ várt RPG forradalomnak, akkor 
^ már előre izgulok, mi lesz, ha 
h megjelennek a többiek. Az 
I már biztos, hogy mozgalmas 
I karácsonyunk lesz.., 

VargaB. 






hogy képességéit mindig a lehető 
legjobban rrányitása alatt tartsa. 
Ahogy a szer egyre jobban és job¬ 
ban terjedt a világ városaiban, Caint 
megbízták, hogy derítse lel egy 
potenciális beszerzési összekötteté¬ 
sét er>nek a még mindig homályba 


burkolózó, rejtélyes terjesztő szer- 
vezelnek. Az ügy egyszerű kis 
információszerzésnek indult, de 
bonyolult összeesküvéssé nőtte 
ki magát, amelyben föld¬ 
alatti kultuszok, ősi tár¬ 
saságok és maga a 
kormány is részt 
vett. Lehetsé¬ 
ges, hogy az 
emberiség álli- 
lölagos védel¬ 
mezője maga 
a legna¬ 
gyobb ellen¬ 
ség? Cainnek le 
kell lepleznie az emberiség lég- 
mocskosabb titkait, hogy saját 
h ivatá sava I sze m b efo rd u Iva 
vezesse az emberiséget a para' 
dicsőm kapujába, vagy a teljes 
kipusztulás szélére. 

Másrészt Calnre vár a feladat, 
hogy valóra váltsa a 
pszionikusok és a humánok 
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szektorában a Deep Space Níne 
névre hallgaió ürállotnáa, nnelynek 
az volta feladeia, hogy külüitlagea 
szenzoraival félsz ere Ive jelezze a 
galaKísba betörő alakvállá egysége¬ 
ket, és ha tudja, áiliEsa is meg azo¬ 
kat. A térb lek kelé ken túl, veit még az 
ampereknek egy ászuk Is, amelyről 
az ellenfél nem ludhatott. Az alak¬ 
váltók egymással sem voltaktól ked¬ 
vesek vagy megértőek. A legkisebb 
bűnökért Is általában halállal fizettek 
a bűnösök. Az egyik apró teherha- 
jón, egy borongös napon érdekes 
potyautasra leitek az örök. Mem 
tudni hogyan, de egy alakválté 
potyautas jelentkezett a hajé bizton¬ 
sági tisztjénél, és egy régen kötdiE 
egyezményre hivatkozva, politikai 
menedékjogot kért az embsrektdL 
Ez a személy nem akárki volt, 
hanem mint később kiderüli, az 
alakvátlék egyik katonai kiképző- 
tiszije, Kohóit vádak alapján akarták 
perbe fogni, de 6 kalandos körülmé¬ 
nyek közöli megszőköti, és bosszű- 
bél az emberek mellé állt, hogy 
tudásával segítse őket. Az emberek 
az alakváltóban m egbíztak, és biz¬ 
tonsági féilszité neveztek ki a Deep 
Space N Ine-on. Mi már az így 
megerősödött csapat éleiét követhet¬ 
jük figyelernm el, egy új kaland erejéig 
a Fallen című játékban, 

A játék a Tömb Raíder-hez hasonló, 
úgynevezett *lh Írd person" nézetben 
játszódik, Szóval, az elsődleges iel- 
adaiunk természetesen az Alpha 
Űuadránsban való kalandezás lesz, 
Sárez, mint tiltcil zóna szerepel 
az emberek elölt, mi a különböző 
veszélybe tyz ele k m I all jó pá rsz or 
be fogunk haioiníebbe a lezárt 
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annak érdekében, hogy elűzzék az 
embefeket a galaxisból!. Mirvta 
nevükben is benne van, az alakvál¬ 
tók képesek bármilyen élőlény külső 
alakját felvenni, ha annak sikeresen 
le tudják egyszer utánozni a gene¬ 
tikai állományát. MiuEán megérintik 
a kiszemelt áldozalot, később már 
senki sem képes megkülömbőztetni, 
hogy ki a valódi és ki a klón személy. 
A különbséget egyes egyedül, csak 
egy másik alakválló képes észre¬ 
venni, Bevált módszer nem volt 
arra, hogy kiszűrjék maguk közül 
az emberek az idegen faj egyedeit, 
ezérl végső megoldásként draszti¬ 
kus lépésre szánták el magukat. 
Lezárták térblokkolóval azokat a 
féreg lyukakat, amelyeken át az alak- 
váltők be tudlak törni a galaxlsba, 
Hiába volt minden további diplomá¬ 
ciai Irükk, nem voltak képesek az 
emberek megzabolázni az ellenfe¬ 
let. Még a kémtrúkkleiról hírhedt 
Romulán, vagy a har- , 
oias Ság áröl is mére¬ 
tes Klingon | 

birodalom sem tudia | 
legyőzni az alak¬ 
váltókat. Mivel a hely- 
zef egyre kétségbe ! 
ejlőbbé vált, elkerül- 
heletJenné vált egy | 
véres háború, amely ' 


majd tíz VH 
évig tar- 
tóttá rét- 
tegésben az 
emberifajt. Soro¬ 
zatossá váltak az 
ezrek életét 
követelő öngyil¬ 
kos alakválték 
akciói. Minden 
hónapban gaz¬ 
dát cserélte ka 
peremszeklorok 


úgy dönt 


bolygói, 
amelyen ha 
az emberek vol¬ 
tak az urak, álla¬ 
tában az 
újjáépítés ment, 
míg az alakvál- 
tők uralma alatt 


a lakosság módszeres kiirtása volt 
műsoron. A háború íellüggesztése 
végül is a mindkét 
oldalon iellépö óriási 
vesiteségekrtekvoit 
köszönhető. A már 
említett térblokko fék 
azonban nem voltak 
elég erősek ahhoz, 
hogy visszatarisák a 
renegát csapatokat. 
Ezek minden 
ügyességüket latba 
.vetve a mellékjára¬ 
tokon néha át-át 
szöktek az embe¬ 
rek által 
hermetikusan 
lezártnak hitt 
-^jze klórokba, 
^Hosszú 

lidőt felemésztő kuia- 
Hómunka vette kezde- 
ítét.amely a rejtell 
|átjárök feltérképezését 
bélozta meg. Több év 
lés meganrtyi elpoesé¬ 
mikéit élet után, végre 
az egyik kuta¬ 
tóegység fel- 
/ fedezte azt 
i bizonyos 
nellékiá- 
Itot, ame- 
Ven átbe-be tudtak 
, szokni az emberek 
uralta galaxisokba. 
Mivel más 
' lehetőség nem 
kvolt, ezért a föderáció 
hogy megépíti minden 
idők legerősebb védelmi fegyver¬ 
zetével felszerelt h arcál Iá sponlját. 
így készülLel a mélyürkllencés 


M int azt már az előző szám¬ 
ban is írtam, ez az éva Star 
Trek éve lesz. Alig, hogy leír¬ 
tam ezt a mondatot máris megjeler^t 
egy újabb le szí verzió, ezúttal a Star 
Trek sorozatok legifjabb szériájából, 
a Deep Space Nine-bóf, Ez a soro¬ 
zat a legutolsó, és talán a legjobb 
szériája az összes eddig megjelent 
Star Trek filmnek, A készítők egy, 
az eddigieknél sokkal pörgősebb 
és a ke i ó d üsab b $o roza lót sz e rétté k 
volna elkészíteni, mertaz ifjabb 
generáció számára már egy kicsit 
unalmasak voltak az öregedő Kirk 
kapitány kalandjai. Pedig nem volt 
semmi baj ezzel a sorozattal, csak 
a Star Wars-on és a Starship 
Troopers-en edzett generáció már 
pergőbb cselekményhez, több akci¬ 
óhoz van szokva. Az új sorozat 
története egy kicsivel rázósabb a 
régmél. Itt a hires Alpha Ouadráns 
peremén lebegő ürbázis lakóinak - 
nem éppen akciómentes minden¬ 
napjaiba tekinthetünk be. 


' szó az 
elözményekrot 

A hírhedt Alpha Ouadráns az egye¬ 
süli föderáció utolsó bástyájáé 
világűr, emberek által te írté képezett 
peremén. Amikor sok száz évvel 
ezelőtt az első felderítő csapat ide¬ 
érkezett, egy eddig Ismeretlen ellen¬ 
séget fedezett fel magának az egyik 
haldokló nap uralta galaxis közepén. 
Az alakváltók néven ismert új faj 
semmiféleképp nem volt hajlandó a 
békés eggyúttélésre, inkább kémek, 
és szabotőrök ezreii küldte át. ahol 
a felbujtók még a gytikosságlőfés 
a terrorakció klói sem riadtak vissza 
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galaxisba. Sok kölbnieges misszió 
vár majd ránk, melyek között 
lasz mentőakció, kémkedés, az 
ellenség visszaverése, 
feltérképezetlen helyeken való 
adatgyűjtögetés és számtalan olyan 
veszélyes küldetés, amelyek kime¬ 
netele csak rajtunk múlik. Ne 
csa k a ke ió rés ze k re sz á m ítsu n k, 
mert ugyan nem megerősített de, 
logikai íeiádabkat is ígérnek a prog¬ 
ramozók, hogy egy kicsi! jobban 
megnehezítsék a dolgunkat, Állalá- 
barr mindig lesznek majd segítőink, 
akik a hajókról velünk tartanak, és 
harcolni fognak az oldalunkon. Úgy 
vettem észre azonban, hogy a segít¬ 
ség gyorsan kidől mellőlünk, és a 
dolgok java azért ránk marad. Ter¬ 
mészetesen nem csak egy karak¬ 
terrel játszhatjuk a játékot. Az 
elsődleges Infókban még csak Slsco 
kapitány [a Deep Space Nine 
parancsnoka), a StarTrek filmekből 
már jól ism ért Klingon első tiszt. 
Worf hadnagy, valamint Kyra Neris 
a DS9 első lisztje is szerepelt, 
mint olyan karakter, akinek majd 
a bőrébe bújhatunk a játék során. 

A további információk ezi leszá¬ 
mítva, további hat szereplőt is 
emlegetnek, úgyhogy valószínűleg 
ezeket inkább meglepetésnek tarto¬ 
gatják a készítők. 

Az már biztos, hogy a karakterek, 
mind fegyverzetükben, képessége¬ 
ikben, és a játékon belül végre¬ 
hajtandó feladatoknál is eltérőek 
lesznek. A tesztverzió bán Benja-mirí 
Sfsco-val például mkább logikai 
feladalokatés a különböző 
m entőakciókat kellett végrehajtani, 
míg Worf egy valóságos termináior 
szerepébe bújtatva, kőkemény 
lövöldözős akciój ele Heteket hajtolt 
végre. Valószínű, hogy a játék 
során a történettől függően fogjuk 
majd kapnia szereplőket. Néhány 
szóban kitérek még az érdekesebb 
tárgyakra is, amelyek használata 
valószSnűieg ugyancsak 
karakterfüggö lesz. Először is rög¬ 
tön itt van a trikorder. Ezt meg¬ 
találhatjuk már a New Worlds-ben 
is. Itt is elsősorban a lelismerő 
képességét kamatoztathatjuk majd. 
Ha a kezünkbe k vesszük, és 
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bármire ráirányítva megnyomjuk az 
alternatív tűzgombot, azonnal kiírja 
a vizsgált tárgy, vagy személy 
összes tulajdonságát. Saját embe¬ 
reinket, vagy az idegeneket beazo- 
r>osítja a hovatartozásuk szerint 
(ember vagy idegen lény, és ha az, 
akkor melyik fajhoz tartozik). Saját 
embereink nevét, beosztásálés 
rangját is rögtön megtudhatjuk. 

Ha idegen élőlényre irányítjuk, 
azonnal megtudhatjuk, hogy milyen 
állatkával van dolgunk. Például, 
hogy parazita-e vagy veszélytelen 
élőlény, esetleg ha veszélyes, akkor 
mennyire. A tárgyak, roncsok 
beazonosítása is igen fontos, mert 
jé párszor a küldetésünk is pont 
az lesz, hogy egy halom rorjcs 
között keresgessük meg a saját 
állomásunk, vagy más szerer^csét- 
lenűl járt hajó maradványait és az 
esetleges tüíéiőkei, akiket ugyanígy 
"^ár messziről jelez a kis 
készülékünk. Az 
idegen tárgyakról 
,^s megludha- 
^Ltunk minden 
^ hasznos 

információt. 

Ha mondjuk, 
találurtk egy 
gáz maszkot, 
addig nem tudjuk ■ 
használni, amíg / 
a trikorderrel be 
nem azonosítottuk 
és az ki nem írta 
nekünk, hogy az a tárgy 
éppen mire való. Ez 
azért is van, meri néha 
ta iáihatunk egy máshoz 
nagyon hasonlító esz¬ 
közöket, amelyek ren¬ 
deltetése mégis más és 
más lehet. Magukat az 
anyagokat, sugárnyomo¬ 
kat és a fémeket is 
meg tudjuk különböz¬ 
tetni ezzela módszer¬ 
rel. Az első küldetésben például 
egy kicsit el is akadtam mire rájöt¬ 
tem, hogyan lehet megkeresni a 
dilítium nyomokat és az aítasu- 
gárzásl. Felszedhető tárgyakban 
sem lesz hiány, máraz első pályán 
tízféle apróságot találtam, úgymint 
gyógyító spray, gázszűrő, adattároló 
doboz, na és persze újabb pukkan¬ 
tok. Apropó fegyverek. Mintmindig, 
iltis a szabványos fézerés egy vaia- 
sugárfegyverlesz 
kezdöarzenál, amit összesen 
még ti zen egy féle fegyver követ 
majd. Minden csúzli az alap 
mellett,- mintahogy 
említettem, egy alterna¬ 
tív funkcióval is elvan látva, 
fézer például kisebbet 
ud lőni, degyofsabbar^. A 
hármas osztályú sugárvetö 
ed lg gyilkos távcsöves 
puskává alakul, ha alternaiív 
módban használjuk. Robba- 
ószerkezetek és aknák is sze¬ 
repelnek a programban, amelyekből 
többféle is lesz. Ellenfelekből sem 
szenvedünk majd hiányt, mert 




össze sérv huszonöt különböző faj 
képviselőjével találkozhatunk a 
játékban. Ezek között azért barátra 
akadhatunk. A játékot először 
z Unreal grafikai motorjával készí- 
lették, de idővel a programozók 
áttértek a jóval modernebb 
ésfelSupírozottabb Unreal 
rnamentengine-re. ame¬ 
lyet még tovább is fejlesz- 
itetlek. Egy kicsivel több 
ofigont használtak fel a 
pályákésa karak- 
^ jierek elkészítésé- 
lél, de mivel 
iopllmaiizálták is 
'a kéőon, ezért 
ndez nem ment 
sebesség rová¬ 
sara. Eddig az Unreal- 
[iban még nem látott 
új mozgások kerültek 
^a játékba, 
araktereínk kúsz- 
ak, más znak, füg- 
íeszkednek és a 
lakhoz lapulva, 
pakodnak. Itt is, 
ikárosak a Deus 
;X-ben, értelmet 
lyerí valamelyest 
1 árnyékok sze¬ 
dre pe, A grafikai 
'ész nagyon 


szép és éleihű lett, amiben az újra 
rajzol! textúráknak is nagy szerepe 
van. Ez alatt az értendő, hogy nem 
az U íreal textúrái! használták fel, 
hanem nagy részben teljesen újakat 
és nagyobb feibontásúakat rajzollak. 

A hanghatások jók, tökéletesen 
filmszerűek, csak az a baj, hogy 
nem nagyon láttam a programban 
sehol sem az A3D vagy az EAX 
támogatoüságoí. 3d hangzás ugyan 
van, de az mégsem ugyanaz, 
mintha az ember mondjuk egy 
SB Üvel-on játszana. A gépigényt 
tekintve egy jó közepes gép már 
elég lesz ahhoz, hogy élvezhető 
minőségben tudjunk játszani, de 
mindenkinek ajánlanék egy kis RAM 
upgrade-et, merligazán jók 128 
Megán érzi pl magát a program. 

Ez a program egy elég összetett 
játéknak ígérkezik, amelyben min¬ 
denki megtalálhatja a saját kis favo¬ 
rizált játékstílusát, hiszen kaland, 
a keié é s I og í kai f e la dato k at a gyaránt 
megtalálhatunk benne. Ha a hírek 
igazai szolnak, és nem halasztják 
el a megjelenést, akkor Szeptember- 
október környékén máraz üzlelak- 
ben lesz a teljes verzió, ami az első 
benyomásaim alapján egy igen kel¬ 
lemesjátéknak Ígérkezik. 

-Űrre/- 
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SYDNEY 2000 

★ hmúl A KENGURUK fÖLDlíN... 


Fe]Ees2tő: Attention to D@Eail 
Kiadó; Eidc^ 

Web: www.űlympicvídeogames.cűrr 
Minimum: P^l 266,32 MB RAM 
Ajánlott: P-lll, 64 MB RAM 
3D kártya: D3D 
Multiplayor: — 


A mint nézegetem ittaz idei 
olim piává ikapcsDlatűs 
TV-műsorekat [e sorok írá¬ 
sakor még el se kezdődött a ^cir¬ 
kusz'’), csak csodálni tudom az 
emberi teljesítőképességet. Én már 
alléi is kiköpöm a lüdőmet, ha netán 
a busz után kell rohannom, egyesek 
pedig maratoni távokát futnak, és 
még hajrázni is képesek a végén... 
De em Ülhetnénk más sportágakat 
is. Bizony nem kis dolog egy olimpiai 
győzelem. Szóvalegy biztos: amed¬ 
dig a magamfajták löbben vannak a 
világon ~ márpedig többen vannak 
—, addig mmdig is kifizetődő lesz 
sporljátékokat gyártani 

Immár megszokhattuk, hogy a leg¬ 
nagyobb sporlesemények megren- 
dezési jogáérimárnem csak 
nagyvárosok, illetve országok ver¬ 
sengenek, hanem szoftvercégek is. 
A 2Ü00-es Sydneyi Olimpiát ezúlial 
az Eidos dolgozta fel, s egy egész 
szép kis jálékot hozott össze. Mert¬ 
hogy szép, azt rögtön megállapít¬ 
hatjuk. Az indítási követően egy 
tetszetős iniro pereg le: igazi képso¬ 
rok néhány örömteli pillan alól m utal¬ 
nak be. keverve néhány motion 
oaptured mozgású számítógépes 
animációval, melyek igyekszenek 
bemutatni, mennyire valósághű lesz 
a játékban is az élmény. 



A versenyszámok 

De mindenekelőtt nézzük, mi jókat 
találunk a játék főmenüiében! A 
képernyőn látható sorrend helyeit 
inkábbmenjünklogikaisorrendberi!, 
le hát először is kezdjük az edző 
virtuális meglátogatásával! 

(Coach) 





sűrűn elölorőul —, sokai szám ílhal 
a végén a behajolás is. A győzelem 
múlhat azon, melyik versenyző tud 
jobban „bedöntenr a célba — ennél 
a számnál erre jé az akclögomb. 

110 méteres gátfutás; 

A gátfuIásr>ál egyrészt ugyanaz a 
lényeg, mint a „sima" futásnál. Csak 


későn, se nem 
korán kell meg¬ 
lendítenünk a 
gerelyt, s amíg 
nem állunk rá az 
ideális (45 lokos) 
szögre, nyomva 
keli tartani az 
akció gom bot. 


Kalapácsvetés: 

A kalapácsot a szokásos médon 
(erőkifejtéssel) kell lendületbe 
hozni. Utána csakúgy, mint a gerely- 
hajításnál, jól kell időzíteni, s közberj 
a dobás szögére is ugyefni kell. 

Az időzítéshez segítséget nyújt egy 
színes mérce, melynek a zöld tar¬ 
tományában ajánlatos elvégezni a 
dobási. 

Hármasugrás: 

A hármasugrás az egyik legkénye¬ 
sebb versenyszám. Egy jó sprint 
után lehetőleg nem belépve kelt 
eiugrani, s az ugrás nyomva tartásá¬ 
val lehet kijelölni az ugrás magassá¬ 
gát. Utána a következő két ugrást 
lassított felvétellel látjuk, s közben 
még azok a magasságát is meg kell 
adnunk. 

Magasugrás: 

Hogy milyen magasra tudunk 
ugrani, azt a nekifutásból és az elru¬ 
gaszkodás időzítéséből számolja ki 
a gép. 

Utána még egy fontos teendőnk 
van: az ugrás után a megíelelő pil¬ 
lanatban szabad csak elengedni a 
gombol: ezzel húzzuk el a léc fölött 
a lábunkat. 


Az edzőtől mindenféle jö tanácsokat 
kapunk. Nem anrtyira az irányítási 
magyarázza el. hanem inkább az 
adott versenyszám legfontosabb 
mozzanataihoz fűz kommentárt. (A 
használandó gombokról minden 
szám efőtt még a töltés képernyőn 
kapunk információt, a billentyűzet 
kiosztást pedig az optíons menüben 
találhatjuk. A kiosztást egyébként 
nem nehéz megjegyezni, mert vol¬ 
taképpen majdnem mindig ugyanaz 
a szisztéma: a jobb és a bal kur- 
zorgomb váltógalott nyomkodásával 
fejthetünk ki erőt, az Enterrel pedig 
„cselekedhetűf^k". Igaz, hozzá kell 
tenni: minthogy többjátékosról is sző 
lehet, az utóbbi elrendezés csak az 
1 - e s jálé kű sra vo n átkozik.) 

De had legyek most én a 
segédedző, mert az én interpretá¬ 
lásomban talán egyszerűbb meg¬ 
érteni, mit is kell csinálni — 
legalábbis remélem. Szóval az aláb¬ 
biakat tudom elmondaniaz egyes 
számokról. 

100 méteres 
futás: 

Először is fő 
jó rajt, majd 
egyenletesen 
ésieheiöleg 
minélszaporáb- 
bán keli erőt 
kifejteni, Ami- 
kornagyon 
kiélezett a verseny— 
márpedig ez a táv rövidsége miall 


2:^ 


hál még többet számít az időzítés, 
elvégre nem csak a rajtot kell elvé¬ 
gezni pontosan, hanem az ugrásokat 
is. Ha feldöntjük 
az akadályokat, 
csúnyán lelassu¬ 
lunk. 

Gerely- 
hajítás: 
Ennél is 
termé¬ 
szetesen 
sokat szá¬ 
mít az 
eröleljes 

nekifutás, majd a pontos 
dobás a lényeg. Se nem 
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It Js ateo esscntJftl 
over ihe bar in 


RokonlelKek 


Sí erőt. I^irrthpgy lökésről vart szó, 
két fázisból áll a művelet Először 
ahhoz kell erőt gyűjterrj, hogy mellig 
fel tudjuk emelői a súlyt az erőt 
mérő kljefzőn ezi jelzi az első kis 
rovátka. U tána, ha a következő 
rovátkán b sikerűi túlcsordulrjia az 
erőnkrtek, készen állunk a lökésre, 
de ezzel még természetesen nincs 
vége a dolognak: még lenn is kell 
tartani a sútyl. míg ki nem gyullad¬ 
nak a fehér lámpák. 


Bioihlizés 

Ez talárt a legáLvezetesebb sportág. 
Itt ugyan is nem ész nélkül kell 

adagolni az erőt, 
hanem pont az 
a lényeg, hogy 
beosszuk. Az 
elején pontosan 
elkeli találni azi a 
ritmust, amellyel 
a csapatunk nem 
fárad. A második 
íonlos momen- 
lum: az elsőkel 
időben kell levál¬ 
tani. Ha 
mindezeknek 
megfelelünk, 
azaz jől adagol¬ 
juk az erőt, és 
jókor hagyjuk el az első két 
embereket, a harmadik 
versenyzőnkkel még 
egy sprintre is tesz 
erűnk! 

Kajak szlalom 

A vadvízi szla- 
lomoi nyilván 
nem 

hagyták a 
végére. No 
ez aztán 
Igazán 
idegesítő egy 
játék. A folyó 
sodrásál kell 
valahogy belekal¬ 
kulálnunk az útba, 
melynek a kijelölt 
kapukon át kell vezet¬ 
nie. Igen ám, csakhogy 
az sem mindegy, hogy a 


kapukon milyen irányból megyünk 
át. A zöld kapukon simán, míg a 
pirosakon sodrással szemben kell 
áleveznünk. Ennél a számnál — 
csakúgy, m int a lövészetnél — az 
irány-billentyűk egyszerűuen az irá¬ 
nyokat jelerttik. Mirtthogy ebben a 
sportban a kapufát nem díjazzák, 
bbal 
egy-egy 

,hadmű- 

foghatunk. 

Az üzem- 
módolc 

Visszatérve a 
főmenü pontjainak 
kielemzéséhez: a 
virtuális edzőtől nem 
csak tanácsokat kapunk, 
hanem rögtön ki is pró- 
bálhaljuk, mindeni megtanul- 
tunk-e ~ azaz megkapjuk 
az irányítást. Az edzésnél még 
szel lem játékos ok is vannak, tehál 
a tréning során eléri legjobb időink 
mindig „klsértenf lógnak minket. 

{Ez felettébb hasznos a viszonyítás¬ 
hoz — kiváltképp például a bringa- 
zásnál.) 

Mint az tapasztalható, ahhoz 
képesi, hogy mennyi sporlag szera- 


Otymplc Cames '96 

A legutóbbi olim pia feldofgozása 
a maga idején, a maga 3D-s gra¬ 
fikájával kiemelkedőnek számí¬ 
tott™ ma már persze korántsem 
az.{Id. STB'96/9 — 81%) 

Ssrgel Bubka's Mll- 
lenfllum Cames 

A híres rúdugró névévé t fém jel¬ 
zett já lék— a névadója ellenére 
— szintén több sportágat Is fat- 
dolgoz, bár persze közel sem 
annyit, minta Sydney 2000. 
[ebben a számban teszteltük) 


Ez az első 
sportág, amit 
nem „izombőr 
kell végezni. M iután beálitunk a 
lőállásba, először is oda kell szül¬ 
nünk, hogy Indíthatják a „galambot". 


pel az olimpián, nem tül sokat dol¬ 
goztak fel a játékban. Az aikötök 
mentségéül legyen mondva, hogy 
az üzemmódok viszont legalább 
növelik ezeknek a változatosságát. 

Ha rögtön a kihívások elé akarunk 
nézni a tömeggel teií stadionokban, 
az Arcade módot kell választanunk. 
Tetszésünk szerint indulhatunk bár¬ 
melyik versenyszámbán (azaz nincs 
kötelező sorrend), s gyűjthet]ük a 
győzelmeket — avagy a kudarcokat. 

Egészen mása helyzetazOlymic 
módot választva. Úgy is mond* 
hatnánk, hogy ennél az üzemmód¬ 
nál magunknak kell legyártanunk 
az olimpikonokat Fel kell készíteni 
őket, magyarul nekünk kell eljátszani 
az edző szerepét, utána különböző 
elö-versenyeken bizonyítanunk kell 
velük, s csak úgy juthatnak ki az 
olimpiára. A gyakorlatban ez ügy 
néz ki, hogy mindegyik sportághoz 
tartozik három virtuális edzőterem, 
ahol fejleszthetjük a versenyzők 
képességeit. De nem csak hogy 
fejleszthetjük, hanem kell is fej¬ 
lesztenünk — különben akármilyen 
gyorsan is nyomkodjuk a gombokat, 
lemaradunk, minta borravaló, S 
hogy milyen edzéseken kell részt 
vennünk? Hát az ilyenkor szokáso¬ 
sokon. Példáut súlyokat emelhetünk, 
helyben íulhatunk, gyakorolhatjuk 
a rajtolást, stb. Teljesíteni kell az 
edzéstervei, de ez még nem elég. 
Utána még az igazi pályán „bele is 


vagyis egy- 
egyjel. 

Súlyemelés: 

A súlyemelés¬ 
nél természete¬ 
sen megint csak 
„pumpálni' kell 


Lényeges, hogy Jól helyezkedjünk, 
mert minden galambhoz csak egy 
lövésünk van. Amikor időnként 
kettőt lőnek ki egyszerre (ilyenkor 
természetesen két patron van a 
puskában), az egyiket a szokásos 
„beváróses^ technikával kell kilőni, 
de a másiknál muszáj hamar célra 
állnunk! 


100 méteres Gyorsúszás: 

A gyorsüszásnál megint csak a jé 
ritmus és a gyorsaság a mérvadó. 
Na meg az sem mindegy, hogyan 
fordulunk félúton ~ tehát ennyiből 
időzíteni is keli valamennyire. 


10 méteres Műugrás: 

A műugrásnál először is ki kelt 
választanunk egy gyakortatol. 
Magátöl értetődően a gyakorlat 
nehézségétől (azaz 
összetettségétől) függ majd, hogy 
mennyi pontot lógunk érte kapni. 

A „nekituláshoz" csupán a 
kezdőlendűletet kell magadnt, ezéri 
erőkifejtés helyett egy felfelé ugráló 
kijelzőtketta csúcson megállíta¬ 
nunk. Persze ez után jön még 
csak a java: miközben zuhanunk 
a vízbe, mindenféle jeleknek ütkö¬ 
zünk a levegőben, s ezek a 
jelek mutatják, hegy az adott pil¬ 
lanatban milyen mozdulatba kell 
fognunk. Valamennyi iránygombhoz 
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72 % 


kell építenünk" a felturbózott lulaj' 
donságokai az adott sportágba — 
erre szolgál az ^Event Aréna". Ha 
ez is sikerül, akkor teszünk csúcs¬ 
formában. Sportáganként két tulaj' 
donság vart felsorolva mindenhol, 
plusz a rutin és a morál. Utóbbi 
a sikerességünktől függ, tehát egy 
elég képlékeny dolog. Ha elvesZ' 
tünk egy akármilyen versenyt, szem¬ 
mel lálhatóan csökken az emberünk 
lelkesedése. Minden sportágban 
lépésről lépésre juthatunk el a végsó 
célig, amitermészelesen nem más, 
mintáz olimpia. Először van a nyílt 


A mozgások rendkh 
vüljókp nem szólva 
az életszerű „bör- 
textúrákrór. Ha pél¬ 
dául megligyeJjű ka 
súlyemelőket. 


ahogy fújtatnak az 
iszonyú teher alatt. 

A teljesen korrekt 
árnyékok is roppant 
valóssá teszik a 
ve rsenyzök m egjele n ését. 

E gyes fele n etekné t sz i n te m ár a zt 


A közvetí¬ 
téseket végig 
kommentálják, és 
természetesen a 
visszajátszások 
sem hiányoz¬ 
nak. A szépen 
sikerült ered¬ 
ményein két 


annyira jók í 
visszajátszások. 

Ugyanazok a 
kameranézetek 
(több mint600 
van belőlük) 
köszönnek 
vissza^ mint ami¬ 
ket igazából is 
megfigyelhetünk. 

Remek példáula 
víz alatti 

perspektíva, ami 
az úszónőket 
követi, vagy az 
a „hordozható- 
kamera, ami a súlyemetők arcát 
veszi premier plánban — úgy 
zoomolgat és izeg-mozog, mintha 
tényleg egy operator vállán nyu¬ 
godna a kamera. 


mondhatjuk, hogy túlságosan is 
életszerűek. Hiszen ügy is 
tóvá bb n yo m j u k az t a m 0 zza n atot, 
amikor például a futók szép las¬ 
sacskán berendeződnek a rajthoz, 
fészkelődnek, szemlátomást ideges¬ 
kednek. 

Bizony TV-s színvonalú közvetítést 
nézhetünk végig. Például a verseny- 
szám:Oknál mindegyik résztvevőn 
végigmegy a kamera, bemondják 

a nemzeti¬ 
ségűket— 
épphogy csak 
a legjobb 
eredményei¬ 
ket felejtik el 
is rn értetni. 


Is hirdetik őket, hogy az architektú¬ 
rájuk megegyezik azzal, amiket Syd¬ 
neyben is láthatunk. 

Ahhoz képest, hogy hatalmas sta¬ 
dionokról van szó, még a közönség 
is igen részletesen van ábrázolva. 
Kissé homályosak ugyan az egyes 
alakok, viszont animálva vannak. A 
szép eredményeknél egy emberként 
ugrik felez egész nézőtér. 

Manem maga a játék elég gyászos. 
Az „izmozés" sportágak irányítását 
nem tudták különösebben elrontani 
(azok egyszerűen csak tűi nehe¬ 
zek), viszont a pontosságot követelő 
számokétanrtál Inkább. 

Nagyon idegesítő, hogy a puska 


verseny, aztán a selejtező, utána 
bajnokság, és csak utána jön az 
olimpiai megmérettetés, ami persze 
a legnehezebb. 

A negyedik, s egyben utolsó játék¬ 
mód a Head to Head. A nevéből 
már nyilván mindenki kitalálta, hogy 
ez jelenti a multiplayer játékot. Ami 
viszont valószín üteg mindenkit meg¬ 
lep: a többjátékos mód csak egy¬ 
azon gépen belül értendő. Nem 
tudom, hogyan képzelték az alkotók, 
hogy majd négyen fognak egyetlen 
billentyűzet körül kuporogni — de 
ez van, [Mert hát a játék lényegéből 
adódóan egy analóg joy ugyebár 
elég használhatatlan lett volna, még 
ha be is lehetne állítani.) 

Ez lenne a millenniumi 
olimpia? 

Igazság szerint egy kicsit aiulműHa 
a várakozásaimat ez az olimpia. 
Négyévenként egyszer van egy ilyen 
esemény, amikor megannyi sport¬ 
roló és nemzet szórakozik együtt, s 
ebben a hivatalos (í) játékban var^ 
most összesen 20 sportág és vagy 
30 nemzeti lobogó (miég szerencse, 
hogy azért a magyar közlük van), 
azzal slussz. 

Amit dicséretnek lehel elmondani, 
az kizárólag a külalakra vonatkozik. 


A sladionok és a pályák külalakja 
szintén kifogástalan, elméletileg úgy 


célzóján két karika van. Hamar rájö¬ 
hetünk, hogy a külső csak íjesztés, 
elvégre csak azt a célt találjuk e1, 
am i a belsőn belülvan. 

Még jó, hogy kínosan ügyeltek rá, 
hogy a beteges lelkületű játékosok a 
puska csövét nehogy a versenybírák 
felé fordíthassák. 

Mert hát a garantált sikertelenség 
szerintem még a legjámborabb 
emberi is kihozza a békelűréséből. 

A műugrás még kiborítöbb. 


Egyszerűen nem értem, miért kell 
m ind enfé le szim bő lu rn o kkal |elö In i 
a mozzanatokat. H a már jelekből 
állíthatjuk össze a gyakorlalol, hát 
inkább általánosan érthető jeleket 
kellett volna alkalmazni, gondolok 
itt ilyenekre: jobbra nyíl, balra nyíl 
— amelyik kurzorgornbotépp le kell 
nyomni. 

Hasonlóképpen a kajak irányítása 
is botrányos. Sosem akar irányba 
állni, s nem igazán tapasztalni, hogy 
a sodrás okozná a gondol — sok¬ 
szor úgy érezzük, mintha szurokban 
eveznénk. 

Végül milyen hülyeség már az, 
hogy egy PC-s jáléknála 
kurzorbillentyűket kell használnunk 
a nevünk beírásához — sőt: még 
a fájlnevek megadásánál Is, amiken 
elmenthetjük az állásainkat. 

Jé, hogy a játék megjelenik 
konzolokra is, de számítógépen 
azért hadd használjuk mára 
b illeni yűze let! 

l/.Z. 


MaiyiiniiVM illiiiiilil JMM tiH 
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StRGfI BUBKA'S M1LL£NNIU« GAMES 


SERGEI BUBKA’S 
MILLENNIUM GAMES 

★ hm ELTELI NÉGY HOSSZÚ ÉV... 


FejlesztÖJ Midas ín-leractive 
Kiadó: Midas Interactiva 
Web: www.mklaS'inte ractive.com 
Minimum: P233,32 MB RAM 
Ajánlott: P41300, 64 MB RAM 
3D kártya*; D3D,3Df>!, Gijde 
Myttiplayer: LAN 


spűrikedveiök minden 
bizonnyal epedve várják már 
a négyévenként megrendez 
zésre kerüld Olimpiai játékokat. 
Nincs ez másként a kűlöníéte sport¬ 
játékok számítógépes adaptációívai 
sem. Hiszen ezekben az időkben 
szokták a kiadók (egymás kereszt¬ 
tűzében állva) elereszteni a témával 


hihetétlen eredményeket produkálta 
rűdugrás, valamint az aitétíka min¬ 
den területén. Hat aranyéremmel a 
tarsolyéban igen nagy ítírnévre tett 
szeri, azonban az Olimpiai játékok 
területén kisebb sikert ludhal maga 
mögötL Külön érdeme a játéknak, 
hogy a készítők létezd sportolókat 
esnem kitalá ti s ze m é lye két vo n u I- 
tatrtakfelaprogramban. 

Az aktuális verseny- 
számok 

A játékban összesen négy komo¬ 
lyabb ve rsenys zá m közü I vá I a s zt- 
hatunk, azortban lehetőség nyílik 
itt is további sportágak kipróbá¬ 
lására - ám ezeknek különösebb 





foglalkozó rakétáikat, hol nagyobb, 
hol pedig kisebb síkerref. Az idei 
sorozat ke zdd tüze ként értélmez hetö 
a Midas Interactive legfrissebb 
dobása a Sergei Bubka nevével 
fémjelzett, itl. közreműködésével 
készíteti yilleníum Games.Az 
Idősebb veteráűpk nyilvánvalóan 
'' felkapják a 
fejükeie név 
haíiatán, hiszen 
ukrán atléta 


26 


jelentősége nincs. Hacsak nem egy 
saját idényt akarunk összeállítani. 

1OOM: M int a névből is látható, egy 
100 méter hosszúságú szakaszt kell 
lefutnunk az idő ellenében. Érde¬ 
mes odafigyelni a pontos rajtolásra, 
mert könnyedén büntetés lehet a 
dolog vége. BOOM: Mirttaz előbbi, 
csak hosszabb kivitelben. Ajánlott 
az energiánkat a szakasz végére 
tartalékolni, meri ha kifáradtunk, 
akkor könnyedén elveszthetjük a 
versenyt. 

Távolugrés. A feladat 
egy rövid szakasz 
futását köveiden elkeli 
rúg asz kod ltunk a talajtól 
és minél messzebb 
ugrani a dobbantó 
széléről. Shot Pót: A 
súlylökés mindig is 
'nehéz versenyszámnak 
számítotL Nincs éz más¬ 
ént most sem, megfejelve 
azzal a nehézséggel, hogy figyel¬ 
mei kell szentelnünk a lendületre. 

Ha kilépünk a rendelkezésre állé 
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területről, azonnal fault-ot kapunk! 
Lehetőség akad a továbbiakban 
gerelyhajításra, rúdugrásra, vala* 
mint diszkoszvetésre. Véleményem 
szerint ez utóbbi a legnehezebb és 
legtöbb koncentrálást igénylő ver¬ 
senyszám. Ha esetenként nem a 
megfelelő pillanatban engedjük el a 
diszkoszt, kizárásos alapon veszt¬ 
hetjük el addigi ügyködésünk 
felhalmozódott pontjait. Érdemes 
előbb meghatároznunk a dobás 
szögét, valamint irányát is. hiszen 


karakterünket. Ezek sebességben, 
lendületben, gyorsaságukban íll. 
akaraterejükben különböznek egy¬ 
máslét. JÓ pontként véshető fel ez 
az újítás, hiszen egynémely prog¬ 
ramban a színek kivételével semmi 
különöset nem ész telhetünk ezek¬ 
ben az esetekben. Átöltöz telhetjük 
őket, valamint lehetőség van a testi 
adottságok feltun ing olására is azon¬ 
ban mint ahogy ez a valóságban is, 
itt is más energiaforrások rovására 
történhet meg. 


ezek ismeretének hiányában nem^ 

biztos a felhőtlen szórakozás. A grafika, valamint a 

Idömilliomosok választhatnak az lehetséges módozatok 


5000m-es távfutás ill. a 80Cm-es 
magasugrás lehetőségei közü! is, 
viszont az akcié végrehajtása után 
ajánlott vissza rag aszta ni a kitört 
billentyűket a klaviatúrábó! (többek 
közölt a tűzgomb foly amatos nyo¬ 
mó gatását kővetően) Mindössze 
tíz nemzet közül választhatjuk ki 


Lássuk a játékot grafikailag, illetve 
a Játszhatóság szempontjából. A 
program grafikája puritán (Ebben 
nyilvánvalóan nagy szerepet játszik 
hogy nem egy mám ut kiadó áll a 
project hátterében). Ellentétben az 
intro-vai, amely meg tehetősen szép 
és élvezetes volt többszöri meg- 
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szemlélés ulán is, A terep kidoSgo- 
zoUsága kissé nsvetséges, hiszen 
a program jóformán végig egy 
helyszínen játszódik. A salakos 
pálya szélen a fű ábrázolására egy 
zöld pixel halmazt alkalmazlak a 
készítők, és ugyanez vonatkozik 
a nézöközűnségre is. A pálya mén' 
lén üldögélő nézősereg tagjai mind* 
össze egy 2D-S vektorlapból állnak, 
és a változatosság kedvéért mind¬ 
össze 3 színben pompáznak. Nem 
azt mondom, hogy pre-renderelt 
ray-traee környezetre lenne szük¬ 
ség, elég lenne némi tereptárgy 
szétszórva a pálya különböző 
részén, meghintve néhány reklám¬ 
táblával. Ezek az elemek mind 
a hangulatot fokoznák, azonban 
ennek hiányában kevésbé sikerült 
érzékellelniaz idei olimpia idény 
fellő kozol I hangulatát. A játékosok 
kidolgozottsága ismét hagy némi 
kívánnivalót maga után, hiszen a 
készítők megint a jól bevált sémát 
alkalmazva alkották meg virluális- 
emberkáinkei. A mozgások anímá- 
lása néhol elég kellemes, ám azt 
kell, hogy mondjam, a nagyobb 
mozgásfázisok előtt kissé megmo¬ 
solyogtató látványt nyijjii a figura 
csúszkálása. Mint ahogy illik, a 
program természetesen támogatja a 
3 D kártyákat, jóformán meg Is köve- 
teli őket. Ellenben nem jelent külö¬ 
nösebb bravúrt a játékmenet terén 
egy ilyen ketyere. Az sem tekinthető 
igazán jó pontnak, hogy egy gyen¬ 
gébb gépnek igencsak a torkán 


Rokonlelkek 


Olvmpic Games 96 

Az 1996-os olimpia idény 
hattyúdala, ízlésesen tálalva, 
remek játsz hatásággal. 

Sydney 2000 

Az idei év legnagyobb dobása az 
olimpia terén! 

Üdítő színfolt a sportprogramok 
tengerén. 

(ebben a számban teszteljükf) 


játékmódozalokat. A Training-ben 
(gyakorlás) mindenféle kötöttség 
nélkül készíthetjük fel magunkat 
a tornára, itt kipróbálhatjuk szinte 
az összes sportágat. A kapott 
részeredményeinkbótkönnyedén 
levonhatjuk a hibákat, megakadá¬ 
lyozva ezzel a verseny közbeni 
ponlvesztés lehetőségét. A Free 
Píay-beri (szabad játék) kivétel nél¬ 
kül Indulhatunk az összes létező 
sportágban. A Team Arca de (csa¬ 
patjáték) menüben egy teljes 
szezon! kell végignyomnunk a 
csapat! ársakka I, te rm ész ete se n 
különböző adottságú sportolókkal 
megspékelve. A kapott pontjaink 
alapján fogják csapatunkat érté¬ 
kelni, és ez áltat fog a végeredmény 


re két, valamint a hanghatásokat. 
Kiválaszthatjuk, hogy mely nemzet 
színeiben indulva kívánunk részt 
verinla rendezvényen, valamint 
meghatározhatjuk,, mely sportágban 
óhajtunk jeiesked ni. 

A zenéről mindenképp érdemes 
elmondani hogy nem a megszokott 
módon,hanem MPSformátumba 
terjeszkedik a Cö-n. A klasszikus 
diszkózene mellett megtalálhatók 
a keményebb dallamok is, és 
lehetőség nyilík a játék közben 
a saját zenénk hallgatására Is. A 
játék alatt érthetetlenül álltam az 
előtt a tény előli, hegy m iár! nincs 
kommentár. Manapság Illene, hogy 
legyen , hiszen ha már egy egyszerű 
tenisz vagy golf program is tartal¬ 


maz hasonló szó Igá Haté sokat, akkor 
egy olimpiai szimulációnak is Illene. 
Ennek hiányában jóformán semmi 
sem fogja megzavarni ügyködésün¬ 
ket, hacsak nem idő elölt tesszük 
meg a kezdő lépéseket, (pl.: rajto¬ 
lásnál előbb indulunk el) mert akkor 
hangos sipszó jelzi szabályialanko- 
dásunkat. Mem leltem még emtítést 
az irányításról, ami azért kissé bru¬ 
tális lett. Az alapbeállítás klsilabi- 


zálására több óra sem elegendő, 
ezért javallott beállítani legalább 
a kulcsfontosságú billentyűket. A 
program támogatja a manapság 
menő joysüokokat ilL game pad okát. 
Ezekre szükség is tehet, hiszen 
futás közben nem a legkellemesebb, 
pl,: a shifi gomb állandó nyomoga- 
tása. Érdemes ílgyelmet szentelni a 
képernyő jobb oldalán található ken¬ 
de nzcsík folyamatos növekedésére, 
mert ennek hiányában az irányítás 
kissé nehézkessé válhat, 

végítélet 

Összességében egy tűrhető prog¬ 
rammal állunk szemben, eltekintve 
néhány apró, de bosszantó hibá¬ 
jától. A készítők Igazán alkalmaz¬ 
hattak volna néhol egy-két grafikai 
effektet. 

A ha regulától sem ártott volna kissé 
jobban felfokozni tekintettel arra, 
hogy ol lm piái'játéké kai csak négy¬ 
évenként rendeznek. A sport játékok 
terén nem egy kiemelkedő alkotás 
lett a M illenium Games, a szük¬ 
séges minimumot azonban azért 
hozza. 

Cooper 


akad a falat néhány tereptárgy 
megrajzolásánál. A felbontást egé¬ 
szen kicsitől az óriási méretig 
felrakhatjuk. Alapbél 640 x480-as 
ajánlott, azonban ha valaki vállal¬ 
kozó szellemei egyén, az oly módon 
tehei tanúbizonyságot eme próbát- 
kozásáről, hogy 1024x768-asfel- 
b 0 ntás t a I ka I m a z. A látványos sá g 
ugyan nem, ám a program igencsak 
akadozni fog a már említett okok 
miatt. 

Eme örömóda után lássuk a 
játék technikai paramétereit, vala- 
minla lehetséges 


is kialakulni. Ha esetenként 
valamely sportágban gyengébben 
szerepeltünk, lehetőség nyílik ismét¬ 
lésre (összesen 3 alkalommal) ahol 
kijavíthatjuk hibánkat. A Multiplayer- 
ben a hálóba kötött gépeké a 
főszerep, de lehetőség nyílik a több¬ 
játékos, valamint osztott képernyős 
üzemmódban is versenyre hívni 
a szám itógépes cimborákat. H a 
valaki esetleg erre vetemedne, 
mindenképpen 
ajánlott előtte a 
grafikát gyen¬ 
gébbre vennie 
nagyobb sebes¬ 
ség elérése 
érdekében. A 
Replay-ben 
(visszajátszás) 
vissz arrézh etjük 
ügyködésünket, 
valamint 
megörökíthetjük 
legizgalmasabb 
pillanata ín kai. 

Több fajta kame¬ 
ranézet áll ren¬ 
delkezésre üt is, hoí egészen |ől 
sikerüli, hol pedig egészen gyenge 
laté perspektívákat alkalmazva. 

A menürendszer és az 
irányítás 

A játék menürendszere viszonylag 
kellemes, könnyedén állíigáthatjuk 
a grafikát, a technikai paraméte¬ 
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SAMMV SÓSA HIGH UGAT BASEBALL 2001 


SAMMY SÓSA HIGH HEAT 


BASEBALL 2001 

★ fUÍÁS HAZA... IZl... HAZAfUIÁS...!!! 



nyer^ aki több bázist rabo!, vagyis 
pontot szerez. 


Térjünk egy kicsit vissza magához 
a dobóhoz és az ütéshez. Itt is 
elég komoly szabályok korlátozzák a 
dobások útvonalát, htem lehel csak 
ógy össze-vissza dobálni, mintha 
hógolyózrtánk. Van a guggoló tesL 
heiyzetber^ a labdát váró logadó 
előtt egy terűiét, amin átkeli repülnie 
a fabdának, mielölt az a kezébe ér. 
Ha a dobó úgy dob, hogy a labda 
átrepül ezen a területen, és az ülő 
elhibázza, aztnevezík STRIKE-nak. 
Három STRIKE után kiesik az ütő, 
mivel béna volt és egyszer sem 
tudta elütni a labdái, igy nem Is fut¬ 
hat sehova, maximum a kispadíg, 
esetleg zuhanyozni. Ha viszont a 
dobó bénázik és nem jól dobja el 
a labdát, akkor bizony az a meg¬ 
határozott terű leien kivülfog repülni 
és föggettenül attól, hogy a fogadó 
felkapja vagy nem, a dobás érvény¬ 
eién lesz. Ezt nevezik BALL-nak, 
fchogy három STRIKE az ütőt ejti 
kI, három BALL a dobótbúcsúz- 
l^lja a játéktól. Fontos a játékban 
pnég a HOME RUN fogalma, ami 
jvakkor jön be a képbe, ha az ütő 
^ akkorái üt, hogy kirepül a labda a 
pályáról a közönség közé. 

Humoros jeleneteknek lehetünk 
olykora szemtanüi, amint a nézek 
valamelyike küzd a labdáért, hogy 
megszerezze, ugyanis ha sikerül 
neki, azt megtarthatja. Ilyenkor ugye 
nincs labda, hogy a védők meg¬ 
akadályozzák a támadókat a bázi¬ 
sokra való befutásban, igy minden 
bázison álló játékos nyugodtan kör¬ 
befuthat a pályán, kocogva, az 
ellenfél számára megalázó bizton¬ 
sággá! pontot szerezve. Ez maxi¬ 
mum négy pontot jelenthet egy 
ülésben, amennyiben minden bázi¬ 
son állt valaki, plusz maga az 
ütőjátékos is körbekocog. 

Van még egy apró szabály, ami 
fontos lehet egy jobb ülő játékosnál, 
névlegesen a röptében elkapott 
labda szabálya. Ez azt jelenti, hogy 
ha az ütő ügy üti meg a labdát, hogy 
azt a levegőben bármelyik védő el 
tudja kapni anélkül, hogy leesne a 
földre, automatíkiisan kiesik az ütő, 
függetlenül az általa megteli távol¬ 
ságtól. 

Talárt a játék legnagyobb szépsé¬ 
gét adó jelenetek születnek ezekből 
-a magukat nem kímélő-, már-már 
Önfeláldozó attrakciókból amikor a 
védők úsznak a levegőben egy-egy 
labdám egsze rz é sé n ek é rde kébe n. 
Eme utóbbi szabály sokszor meg¬ 
keserítheti az ütök életét, mert egy 
jó HÓM ERŰN magas íven elindul 
kifelé a stadionból, aztán a labda 
meggondolva magát, vagy a széllel 
nem bírva elkezd lefelé hullani épp a 
pálya egy távolabbi pontjára, amit ha 


Fejlesztő: 3D0 
Kiadó: 3D0 
Web: www.3do.com 
Minimum: P133,32 MB RAM 
Ajánlott: P200,64 MB RAM 
3D kártya: Direct3D 
Multiplayer: LAN, Internet 

V ajon hány embert érdekel egy 
baseball program manapság? 
Kis országunkban biztosan 
kevesebbet, mint Európa nagyobbik 
felében, ám mindanrtylan tudjuk, 
hogy az igazi rajongótábor az ame¬ 
rikai kontmensen éldegél. Ebböí 
következően automatikusan adja 
magát a kérdés: m iért érdemes egy 
olyan országban Baseball-]álékről 
írni, ahol alig akad valaki, aki egyál¬ 
talán a szabályokkal tisztában van? 
A válaszunk magában a jálék tar¬ 
talmában rejlik. Nevezetesen abban, 
hogy olyan profi szinten valósítottak 
meg m indent, aminek hatására talán 
pont ezzel a játékkal sikerül itthon Is 
kicsit több emberrel megismertetni 
magát a sportol. 

Egy focíprogrami esetéberr nem 
kezdenénk elismertetni pl. a les¬ 
szabályt, de egy alig ismert sportág 
esetében elengedhetetlen, hogy 
minimális szinten ne tegyünk tisz¬ 
tában a játék lényegét adó sza¬ 
bályokkal! Máskülönben értelmetlen 
cselekedetek sorozatán törhetnénk 
a fejünk, amiket talán^sohasem sike¬ 
rülne megfejtenünk. Éppen ezért 
az alapokat röviden áttekintjük, de 
hangsúlyozom, csak érintőlegesen 
(mert így is jé egy oldal lesz mini¬ 
mum). M ielőtt levetek százait kül¬ 
denek a magyar Basebati-csapatok 
edzői, szeretném leszögezni, hogy 
annyi szabályt és taktikai megoldást 
fogok csak leírni, ami egy teljesen 
kezdő és szűz kezű játékosnak a 
játék elsajátításának megkezdésé¬ 
hez elég. Ha valaki így is megszereti 


L r 


rencsésen eltalálja, és elüti a labdát. 
Miközben az csak repül, csak repül, 
ő elkezd rohanni az első bázis felé, 
annak a reményében, hogy előbb 
odaér, mint ahogy a iabdát az ellen¬ 
felek eljuttatják a bázison álfő védő 
kezébe. Látszólag ennyire egyszerű 
a történet. Ha sikerül megérintenie a 
bázist, akkorámig ott áll, gyakorlati¬ 
lag sérthetetlen. 

Majd akkor futhat tovább a 
következő bázis felé, am ikor az öt 
követő ütőjátékos is elütötte a lab¬ 
dát, és így ismét védtelenné váltak 
a bázisok. Ha sikerül mindhárom 
bázist végigfutnia és visszaérni a 
kiindulópontra, akkor emberenként 
egy-egy pontjár Evidens módon az 


a játékot és kedvet kap, magától 
be lem ászhat a szabályok végtelen 
labirintusába. 

A basebaliban (meglepő módon) 
két csapat küzd egymás ellen egy 
leginkább negyed-körre, vagyis kör¬ 
cikkre emlékeztető pályán. A kör 
középpontjában áll az ütőt fogó Játé¬ 
kos, aki mellett egy fogadé játékos 
várja, hogy a velük szem ben lévő 
dobé a kesztyűs kezébe “repítse" 
a Jabdáí. A dobó-, és a fogadó- 
játékos csapattársak, az ittöjáfékos 
az ellenfelük. 

AzütőneK 
az a fel-i 
adata, 
hogy 

megaka- ' 
dályozza 
a sikeres 
dobást, ésl 


lehetőleg úgy üsse el a labdát még 
röptében, hogy minél később ludják 
azt megfogni a pályát hátulellepő 
ellenfelek. Ezt több okból is fontos. 
Mialatt a labda nincs senkinél, az 
ütöjátékosnak el kell futnia a három 
bázis egyikére. A bázisok azok a kis 
fehér “kővek" melyek körülveszik a 
dobó és a fogadé területéi. Három 
van belőlük. Minden bázison állegy 
védő-játékos, akinek meg kell aka¬ 
dályoznia, hogy az űtő befusson és 
megérintse a bázist, ezi azonban 
csak akkor teheil meg, ha valahogy 
eljut hozzá a labda. Magyarul: ha 
a labdával a kezében- megérinti 
a bázist mielőtt az ütő a nagy 
vágta végén odaér, kiejti őL Prébál- 
juk kicsit gyakorlatiasabban: a dobó 
teljes erejéből megküldi a labdát. 
{Nem véletlenül visel a fű gad ójá¬ 
tékos, ÜL a mellette szoros közel¬ 
ségben álló pályabíró is meJlvértet, 
és rácsos álarcoííj Az ellenfél. 
tehát az ütőjátékos most sze- l - 


28 571? Kbyte #] 14 2000. íZEptember 




















SM«y SÓSA HIGH HBI BASEBALL 2001 


ISMERTETŐ 






2000. szepfember #114 SZS Kbyte 29 


Tartalmilag a jálék íeljeseri a spiC' 
cerv vart. Nerr is számoljam hány 
siadion közül la hat választani a 
mérkőzésekhez és a csapalűk lisiái 
ia teljesek. A legírissebb igazolások 
és a legújabb taktikai megoldások 
maradéklalanul benne vannak a 
játékban. 

Ha a főmenüt nézzük, gyakorlatilag 
mindenki talál magának való játék- 
tipest kezdőtől egészen a profi 
ütöforgátokig. Ajánlom a Home Rtin 
Derby-t mindenkinek, aki nem iga¬ 
zán familiáris ezekkel a bázisos 
és doböemberes dolgokkal. Itt csak 
minél többször ki kell ütni a labdái 
a stadionbőL Erre a gép 20 
dobást ad nekünk, így prőbálkozha' 
tank kedvünkre, A SEASON-pontot 
nem kell elmagyaráznom, ugyanígy 
azEXHlBlTION ésa^ 

PLAYOFFS ponlob 
sem. AB ATT ín Gf 
PRACTICE az: a j 
menCipont,amil 
érdemes már az 


ciék sorakoznak a sokkal jobb grafi¬ 
kai megoldásokkal szemben. 

Aztán a játékban is vannak apró 
hibák, melyek nem róhatőakki 
másnak, csak a lusta vagy ftgyeh 
metlen programozásnak. Ha a való¬ 
ságban például a labdát nem 
jó helyre dobja a dobó és 
az ütő mégis rámozdul, az 
ülő hibának számit. 

Ebben a játékban ezt éríbe- 
tellen módon nem vették íigye- 
lembe. 

A jól átlátható menürendszerben 
Is érthető minden, viszont annál 
nehezebb megváltoztatni abeái- 
lításokat. Persze lehel, hogy egy 
profi baseball'mester pillanatok 
alaltrálőn arra is, hogy miként kell 
beállítani a dobó csuklómozdulatát, 
ám jómagámnak ez bizony sok-sok 
órába tellett. 

Az előző hibák automalikusan 
adják az igényét egy esetleges gya¬ 
korló-módnak a játékban, de az 
sajnos nincs, leszámítva az ütés- 
gyakorlást, ami viszont magában 
édeskevés a játék teljes élvezeté¬ 
hez. Egy “tuiorial" nagyon elkelne, 
de ágy látszik az amcsikat nem 


Az utolsó pár sorban azokhoz szó¬ 
lok, akik valamilyen úton-módon 
mégis értenek a játékhoz, és esetleg 
a lenti írásból nem nagyon kaptak 
képet a játék tartalmi és realisztikus 


még a védő kezei közül sem csúszik 
ki, akkor hiába a szép ülés, sajnos 
kiestünk, és mérgelődve küldhetjük 
az új űtőjátékosiaz előző helyére. 

Remélem némileg sikerült a lénye¬ 
get elmagyaráznom annyira, hogy 
minimálisan már tudjátok kezelni a 
játékot! Akkor most talán beszéljünk 
végre magáróla programról. 

A játék gépigénye barátságos, 
mert már állítólag 32 Megával 
és egy 166-os Pentiummal is 
remekül fut a gépen, így nincs 
okunk a panaszra. A mozgatások 
és a motion capture-el készüli 
mozduialűk nagyon szépek és 
megtévesztően eredetiek még akkor 
is. ha egy-két hátsó díszítés, mint 
a plakátok vagy kivetítők elég csú¬ 
nyácskák, pixelesek lettek. Ettől 
függetlenül nmcs igazán mit Emi 
magáról az akció részről, mindenki 
játsszon , amenny it csak tud, nem 
fog kivetnivalót találni benne. A 
nézők üvöltözése, a játékosok 
káromkodása és a stadion méretétől 
illetve a bajrtokságban elfoglalt 
helye zéstől függő hangulat is a 
heiyérilesz végig. 


gyakorolhatjuk halálra magunkat A 
játékot lehet a Heten is nyomni 
(természetesen) a METPLAY pont¬ 
ban, ám ott magyar embernek nem 
teremhet kezdetben sok babér. Én 
mindösszeegyszérpróbáltamneki- 
ugrani egy Phoenix-i srácnak, azt 
sem otthon 56K-n, hanem egy 
Tl-es környezetben, de annyira 
le alázott, hogy elment a kedvem az 
éleltöol is, (meg is érdemied! — 
SzJVC,) 

Tulajdonképp a játékról nincs is 
értelme sükkaltőbbeiírni, hiszen 
úgyis a mérkőzések alall tapasztal¬ 
hatja ki igazából a dolgokat min- 
dsrtki, viszont érdemes pár szót 
ejteni arról a túra kettősségről, 
ami mindvégig jelen van a Sammy 
Sósa 2001‘ben. Nevezetesen már 
a főmenü bejelentkezésekor látni, 
hogy stílusos, egyszerű, jó, ám a 
lent látható menüsor a Windowsban 
jót megszokott bal felső sarokban 
is fent van, ami kifejez elten ronda. 
Nem igazán értem, hogy erre mi 
szükség volt, ha ugyanazok a íunk- 


mivűlláról. A Sammy Sósa 2001 
olyan szinten realisztikus, hogy még 
azt is megnézhetjük - míéiött bekül¬ 
dőnk egy ütői hogy jobbkezes, 
vagy balkezes, illetve egy-egy ütés¬ 
nél, még a csuklómczgást is kor¬ 
rigálnunk kell a különböző nyilak 
használatával. 

Olyan szinten élethű a játék, hogy 
az egyik internetes fórumon egy 
amerikai baseballedzö azt mondta. 


mennyire ragaszkodunk a realisz¬ 
tikus játékhoz. Idővel persze min¬ 
denki belátja: túl messze van a játék 
hazája ahhoz, hogy maradéktalanul 
megértsünk [főleg az elején) min- 
dent. A különböző kameraállásokkal 
is érdemes játszadozni, különösen 
az ütéseknél A gép alapbeállítása 
nem rossz, de a baseball egy olyan 
sport, ahol bizony nagyon sok múlik 
azon a bizonyos elütésen. 

Egy szemből repülő labdát, viszont 
sokkal nehezebb a megfelelő pil¬ 
lanatban megütni, így ütésenként 
nyugodtan váltsatok egy oldalsó, 
távolabbi nézetre, mivel így sokkal 
könnyebb lesz szórni a hóm erűn- 
okal. Ha már kicsit jobban ismeritek 
a pályákat, lehet taktikázni a 
helyszínekkel is, hiszen néhány 
pálya (mint például a Yankee Stá¬ 
dium) kisebb és sokkal könnyebben 
“túlülhető", evidens módon sokkal 
több homerun lesz a meccsek alatt. 


hogy Ö a mérkőzéseit egyszerűen 
az otthoni PC-rt játssza le először, 
és miután olt meggyőződik az 
általa választott taktika működő¬ 
képességéről, neki áll és kiosztja 
az igazi csapatának a feladatokat. 

A játékhoz jár mindenesetre egy 
taktikai útmutató, amit ha elég 
tűre lemmel és érdeklődéssel végig- 
tanulmányozunk, szinte mindenre 
választ megkaphatunk a baseball-al 
kaposolalbart. Ha összegezem a 
benyomásaimat a iáiékról, egyelőre 
csak azt tudom mondani: annyira 
élethű és realisztikus, hogy alig tud¬ 
tam vele játszani! (he-he) 
Szerencsére mmimális baseball 
ismereteim és Amerikái megjárt 
barátaim némileg besegítettek, de 
ezt a játékot nem r^agyon lehet papí¬ 
ron értékelni, még akkor sem, ha 
már jő egy hete nyomom vele min¬ 
den nap a meccseket. 

Van, akinek negatívum az 
élethűség, nekem inkább kihívás 
és azoknak, akik szintén szerelnek 
inkább nehezen megszenvedni egy 
későbbi jobb és profibb tudás érde¬ 
kében, mindenképp nagy élmény 
lesz a Sammy Sosa-2001. 

-Adam- 


nagyon izgatja, hogy a többi konti¬ 
nens baseballtud ás a milyen szinten 
áll. Persze a foci és egyéb sport- 
p rog ram o kba n szana szét g ya koro 1- 
halunk egy apró becs úszást is, na 
de mindegy. 


M ive! a játék elég eklektikus és 
kezdetben magyar ember számára 
egyenesen átláthatatlan, érdemes 
az első pár mérkőzés alatt mindkét 
csapatot saját irá¬ 
nyításra állítani 
így egyszerre tud¬ 
juk az ütést, a 
dobást és a 
különböző taktikai 
megoldásokatgya' 
korolni. Persze 
enneka másik 
oldala is lókéleie- 
sen működhet, ha 
csak az ülést vagy 
adobáslállítjuk 
saját kezelésre. 

Minden attól függ, 
hogy mennyire 
vagyunk büszkék. 



















MICROSOFT GOLF 2001 

★ LyUKRA lARIS! 




Fejlesztő: MicrosoíT 

Kiadó: Microsoft 

Web: www.inicrasoft.corn/games 

Minimum: P200,32 MB HAM 

Ajánlott: PH 300, 64 MB RAM 

3D kártya: - 

Multiplayer: LAN, Internet 


A z a szép zöld gyep. Csak az 
hiányzik nekem. — mondo¬ 
gatta hajdanán Poldi bácsi. 

Az öreg parkőr talán vérbeiigoltos 
iettvoina nyugdíjas éveire, ha a 
viiágnak nem ezen a fedátyán szü¬ 
letik. 

Hanem amióta számítógépes játé¬ 
kokban is feldolgozzák a sportágat, 
már mifelénk sem keli nélkülözni 
a golfozás élvez elét. A fe Edéig ozá¬ 
sok egyre jobbak és egyre szebbek, 
úgyhogy valóban nem túlzás, ha azt 
mondjuk j ma már a pázsitot a lakás- 
unka varázsoihatjuk. 

Bizony szép zöld gyepben a Micrű- 
soíl Golf 2ÖŰ1-ben sincs hiány, A 
maga teljes valójában — madár¬ 
csicsergéssel, a háttérben csörge¬ 
dező patakokkal— maradéktalanul 
jelen van, A golf mindig is olyan 
sportág volt, amit elég szépen le 
lehet modellezni a szám ítógépek 
képernyőjén. Minthogy az “ál-SD-S" 
tájat nem keli a gépnek mozgatnia, 
nem kell spórolni a részletekkel. 
Akár minden fa, bokor egyedi külső¬ 
vel rendelkezhet: a mai PG-k ludása 
teljesen "mintha fényképről látnám" 
tájat tesz lehetővé. Egyébként el 
kell ismerni: már 3-4 éve elérték a 



játéklejlészíők ezt a szintet, de még 
mindig ez a 2D’S grafika a leglátvá¬ 
nyosabb. 

A golfozók külseje szintén a meg¬ 
szólalásig élethü. Bár ezen 
nincs mit csodálkozni, hiszen a 
figurák egyszerűen be vannak 
digilalizátva. Többféle (férfi és 
női) golfozó közül 
választhatunk, akiknek nem 

az ütő¬ 
ié ti filmre 
véve, hanem 
a gesztusaik is. 
Igazán jópofa, 
ahogy például 
"bedöntenek" a rossz 
irányba szálló labdát 
Iái va, vagy am iko r na g y o n 
elszúrnak valamit, s 
szinte le lehetolvasni a 
szájukról a szitkokat 
A mai kor követel¬ 
ményeihez mérten 
eléggé látszik, hogy 
csak ‘'vetítve” vannak 
a terepre, de az olyan 
effektusoknak köszön¬ 
hetően, mint például 
hogy kicsapunk a tűből 
egy-egy darabot vagy 
hogy amikor pedig 





már a zöld mezőr; állunk, látható a 
parlnerünk is, mégis elég jól Illesz¬ 
kednek a környezethez. 

l1169t€i6IO UlvCeCtiniKa 

Az alábbiakban az öreg játékosok¬ 
nak sok újalnem fogok mondani, 
hiszen az irányítás lekinletében a 
Microsoft Golf 200i-ben a klasszi¬ 
kus m e g old ás okát atka lm az ták. E gy 
V i rtuá lis ka ró e I h elye zé sével jelö I- 
hetjük ki a célpontot s utána jön az 
ütő lendítése. A célpont kijelölésénél 
intelligens módon aztis jelzi a gép, 
előreláthatólag meddig megy majd a 
labda — ezt egy sárga nyíl mutatja, 
Amikorrnáraz un, “greenen" — vagy 
legalábbis a közelében — vagyunk, 
a játék automatikusan mulatja a 
domborzati viszonyokat is. Egy 
rácsozoll sík segít, hogy 
pontosan a lyukba talál 
junk. Ahogy közele¬ 
dünk a lyukhoz, a 
program automa¬ 
tikusan 

dik róla, hogy mindig 
megfelelő ütőt hasz¬ 
náljunk. Megtehetjük 
ugyanezt persze manu 
álísan is, de az ütők 
közti válogatás olyan 
dolog, amit inkább 
csak a haladók 
vesznek igénybe. 

Meliestegahogy a 
jobb golf program ok¬ 
ban szokás, a karak¬ 
terünk megalkotásánál 
számunkra szimpatikus 
ü tőke He ke löt válogatha¬ 
tunk össze. 

Magához az ütéshez 
három különböző mód- 
szerválaszthaió.(Ezt 
színién a karaktermeg¬ 
alkotásánál tehet 
adni, de menet 
is bármikor át lehel vál¬ 
tani) 

Az Easy, vagyis az egyszerű meg¬ 


oldásnál miután 
rá kattintottunk a 
golf labda Ikon¬ 
jára, egy körbe- 
tulő csík 
jelképezi a hát¬ 
ra lendülő ütői s 
pontosan legfelül 
kell megállítani. 

Amikor az erő- 
csík a kijelölt cik¬ 
kelyhez ér, akkor 
kell lenyomni az 
ütés gombját, s 
a poniosságunk- 
ból számítódik ki 
a labda útja. 

A klasszikus megoldás jóval nehe¬ 
zebb. Ennél a célpont megjelölé- 
csakaz iránytadjuk 
, de az erőt nem. 
Amikor elkezd körbe- 
menniaosík és lég- 
felülre ér. akkorkell 
kattintanunk ahhoz, 
hogy az adott 
ütővel a legna¬ 
gyobb erőt fejtsük ki. 
Ezzelazonban még 
nincs vége. Ekkor 
a esik pirosra vált, 
és elkezd vissz ah ú- 
zödni, nekünk pedig 
legalul, azaz‘^Bőránár 
kell újból kattintanunk. 

A 6 órától jobbra vagy 
ra eltérés az irányra 
lesz kihatással. 

A legérdekesebb a 
Power Síroké 
megoldás, de minthogy 
roppant körülményes 
használni, csak tapasztalt 
játékosoknak való. Itt nem 
jelképezi a tendí- 
hanem az egérrel kell 
a mozdulatot 
— fizikailag. Egy'szám¬ 
egyenesen"' lendíthaijük kel¬ 
lően hátra az ütőt, majd balra 
kell rár>tanunk az egeret, s a gyor¬ 


saságunkból számolja ki a gép az 
erőt. A labda helyzeiél egy zöld 
rovátka mutatja: az ütést azzal kell 
befejezni, hogy pontosan azon kell 
kattmtani egyet, H a a csík elé vagy 
mögé kattintunk, az jobbra vagy 
balra téríti el a labdát. 

A jateKmocioK 

Indulásnál bét csodás helyszínen 
épült pályán játszhalurvk, melyek 
egy kivételével valós helységek 
alapján lettek kidolgozva (s mel¬ 
lesleg már szerepeltek körábban is 
a Links különböző epizódjaiban). 

A pályaválasztásnál természetesen 
azt is megadhatjuk, hány lyukra aka¬ 
runk játszani. 

A menürendszerrel igazán elé¬ 
gedettek lehetünk. Nem csak a 
proiikra gondoltak: mindent elma- 
gyaráztathatunk. Például így van ez 
a játéktípusokkal is, amiből nem 
kevesebb, m int 10 van. Lássuk is 
akkor, mikezeki 

2 PSayer Maich Play; ennek a kife¬ 
jezetten ketten játszható módnak az 
a célja, hogy minél több lyukat nyer¬ 
jünk meg, A döntetlenre végződött 
lyukak nem számítanak bele a vég¬ 
eredménybe, aminél természetesen 
az nyer, aki a legtöbb nyert jálszmá- 
valbüszkélkedhet. 

2 PlayerNassau: ez a mód hasonló 
feltételekkel játszódik, minta sima 
match. A különbség annyi, hogy a 
végeredmény három részből tevődik 
össze. Először is 2$ -t kap az, aki az 
első kilenc lyukai megnyeri. Utána 
2S-t kap az is, aki következő nyolc 
lyuknál remekel jobban. Végül mind 
a 18 lyuk is összegzésre kerül, s 
az így fölényben lévő játékos újabb 
2S-ltudhat magáénak. 

Singo, Bangó, Songo: ez egy 
különleges játéktípus. Ar>nak van 
bingo|a,akielsőkéniütiagreenre 
a labdát— függetlenül az ütések 
számától. Utána annak van bangója, 
akinek a legközelebb van a lyukhoz 
a labdája akkor, amikor már min- 
denklfenn van a greenen. Végül 
a bongo annak jár, aki elsőként 
gurítja be a labdát a helyére. Ha 
valakinek mind a hármat sikerül egy¬ 
azon lyuknál beszereznie, megdup- 
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MICROSOfI GOLf 2001 







Microsoft Golf 1999 

A játék '99-ÉS kiadása még nem 
büszkélkedhetett Linka engírte- 
net, s ez meg is látszott rajta. 
Szépségében ugyan majdnem 
utolérte az etalont, de a játék¬ 
mentében nemigen. 
{3d.57S’99/2-7S%) 

Links 2000 

No ezazajáték.amlha megvan^ 
akkor fölösleges is foglalkozni 
a Microsoft Golf 2001-gyei. 
Csaknem ugyanaz a két játék, 
jóformán csak a dobozok külön¬ 
böznek. 

(nem teszteltük) 


úgy megy minden, mint egy normál 
“stroke” játéknál. 

Skins: minden egyes lyuk egy meg¬ 
határozott pénzösszeget ér. A pénzt 
természetesen az nyeri, aki a legke¬ 
vesebb ütésből juttatja a lyukba a 
labdái. Döntetlen estén az összeg 
álvIvódik a kővetkező lyukhoz, 
Stableford: itt mindenképp tartani 
kell az eléírt ütésszámot. Csak. 
úgy kapunk pontot, ha megfelelünk, 
különben 
mínuszba 
megyünk. 

Síroké; a 
klasszikus játék¬ 
menet. A játé¬ 
kosok minden 
ütése nyíEván van 
tartva, s ezek 
összege van 
viszonyítva végül 
az elváráshoz. 

Lehel tehát az 
elvárásnak meg¬ 
felelni, avagy 
lelöl- vagy alul¬ 
múlni. Az a játé¬ 
kos nyer, aki a legkevesebb ülésből 
gurítja a lynkba a labdát. 

The Happy Golfer: a golfozónk 
boldog, ha minden összejön és 
dühös, ha eltér a követelménytől. Ha 
nagyon ügyes, a boldogságára az 
okol különböző bonuszok szolgáltat¬ 
ják. 

A bonuszok pénzben értendők, a 
vesztesilzeti a különbűzeteta győz¬ 
tesnek. 


goi- 
főzök 
játszanak, 
mint a legutóbb a Unksben, s 
továbbra sincs bajnokság mód. Na 
jő, azért van egy érv a Miorosofl 
Golf 2001 mellett is: a hálózati játék. 
Utóbbi LAN-on vagy Interneten 
keresztül is játszható — és a mode¬ 
mes összeköttetés is támogatott. 

Az igazán megszállott játékosok 
tehát nem sok újat kapnak ettől a 
játéktól. Tény, hogy nem éri meg rá 
pénzt kiadniuk — még ha nem is 
a teljes árú kategóriába tartozik a 
játék. Jobbára azoknak éri meg a 
dolog, akik még élelükben nem ját¬ 
szottak golffal. Nekik ideális, hiszen 
alapvetően nem rossz a játék, csak 
már nem új. 

Az újoncoknak kitűnő, mert mint 
már sző volt rőla, a le egyszerű sítelt 
ütöiechnlkával gyerekjáték a golfo¬ 
zás, ráadásul rengeteg tanító funk¬ 
ció segíti a játékost. Nekem például 
különösképp tetszett az a mozzanat. 


#1 Pár 4 


hogy amikor nem használtam a játék 
közben az alsó menüt (ahol többek 
között az ütőket lehet cserélgetni, 
vagy állási lehet menteni), egyszer 
csak beadott egy üzenetei a gép. 
Figyelmeztetett, hogy ott van az e 
lefSetöség — ha esetleg még nem 
tudnék róla. 

U.Z 












Öreg Játék Mj köntösben 

Most pedig jöjjön a kritika! Minthogy 
Microsoil immár magáénak lud- 
hatja a Links-et is (mely cím 
ugyebár hosszú évekig egyed¬ 
uralkodó volt golf játékok műfa¬ 
jában), felvetődhet a kérdés: 
miért folytatja még a Microsoft 
Golfot is? Nos a dolog úgy 
néz ki, hogy a Links sorozatot 
szánják a nagy durranásnak, 
míg a Microsoft Golf 2001 
valójában csak a tavalyi Links 
kissé feltupirozűiimása. Amik 
tehát a játék ellen szólnak: 
nincs új gralikai engine, ugyan¬ 
úgy csak kitalált személyiségű 
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Scramble Match: ennél a módnál 
kél csapat játszik. A kezdőütést 
kova tőén a legjobban helyezkedő 
labdánál folytatja az adott csapat 
összes tagja, s ugyanígy fotylatódik 
a játék, míg a labda bele nem gurul 
a lyukba. Miután ez megtörtént, 
az ütések összegzésre kerülnek, s 
a nyertes csapatnak +1 játszmája 
lesz. 

Scramble Stroke: csapatjáték, ahot 
a kezdőütés ulán a legjobban elhe¬ 
lyezkedő labdától folytatja az összes 
csapattárs, s ugyanígy mennek 
tovább, míg “el nem teszik" a 
tabdát. Amúgy ugyan- 


lázza a pontszámát. 

By the Book: a könyv szerinti játék 
annyit tesz, hogy az első ülés fél¬ 
úton landol, a második felér a zöld 
gyepre, onnan pedig majíimum két 
ütésből a lyukba kerül a labda. E 
három mozzanat közöl a legutóbbi 
a legfontosabb. Ha csak 3 ütésből 
gurítjuk be a labdát, elveszik az 
előző ütésekkel beszerzett pontjain¬ 
kat. Ha pedig még hárornból sem 
sikerül, az ÖSSZES pontunk elve- 


Rokonlelkek 
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mm NfL 2001 


MADDEN NFL 2001 

★ Bíkák, bölények, bulldogok... 





a rögbiben''buli¬ 
nak") az 
ygy nevezett 
Qseze futárra 
vagy dula¬ 
kodásra 
(scrÉrrtage),az 
irányító közép¬ 
hátvédei 
(quarierback) 
kulcapozíciába 
helyezte, és a 
csapat játéko¬ 
sainak számát 
t ize né trö Mizen' 
egyre csökken¬ 
tette. Meg még 
a pontozáson, a yardszámokon és 
egy csomó mindenen váitozatoti, de 
ezek már lényieg nem olyan fonto¬ 
sak most számunkra. 

A legtöbb intézkedéssel a sportág 
biztonságosabbá tételét célozták, bár 
a játék vad és erőszakos jellege meg¬ 
maradt. A kiugróan sok súlyos sérü¬ 
lések és a nem egyszer előforduló 
halálesetek miatt, The odoré fíoose- 
velt elnök a század elején úgy 
döntött, hogy további szabálymó¬ 
dosításokat kell elfogadtatni. Ezek 
az új szabályok lehetővé tették az 
elő répa sszo lás lehetőségét, az új fel¬ 
állásokat, és megtiltották a nyitott 
karral valé lökést. Képzeljétek el, 
amikor eszeveszetten futsz a lasz¬ 
tival, és egy százhúsz kilós fickó 


A lehetőségek 

Az Installálás után (csekély 140 
MB -01 pakol fel) egy Indítóablakkal, 
a Launoherrel találkozunk. Utaz 
Informations menüben megvan min¬ 
den help, ml szem-szájnak ingere és 


van egy nagyon ötletes diagnoszti- 
zálö program is beleépítve, amelyik 
megvizsgálja gépünk tulajdcnságít, 
A Graphlc Mode-ban be lehet állí¬ 
tani a 3D-S gyorsítás típusát, az 
tnstallationban pedig azUpdale-et, 
és társait találjuk. 

A játék elindítása után egy 
nagyszerűen kivilelezeü, 
rapzenével fűszerezett intröt 
kapunk. Óriási esések, szerelések 
és dobások vannak Itt összevágva a 
legnagyobb meccsekből- A főmenü 
jobb felső sarkában írhatjuk be 
nevünket, ezzel egy akta nyílik 
rólunk, amit rögtön meg is nézhe¬ 
tünk a baloldali STAiyiNFO opci¬ 
óban. Itt részletes felbontásban 
tálalják, hogy melyik szabályi hány- 


mZMZMll 

Fejlesztői Tiburon 
Kiadó; Electronic Árts 
Web: www.ea.com 
Minimum; P2öö,3ZMB RAM 
Ajánlott; P266,&4MB RAM 
3D kártya: D30 
Multiptayer: LAN, Internet 


A következő két oldalon a leg- 
utóbbiamerlkal-futballjáték- 
kal Ismerkedhettek meg. 
Szintén ebben a számban írtam 
már a rögbiről, úgy vélem helyes 
lesz lisztába tenni ennek a sportnak 
a szabályait Is, mielőtt konkrétan 
belevágok a játékprogram ismerte¬ 
tésébe. Előre leszögezem, ha bár¬ 
miféle furcsa, ironikus hozzáállást 
olvastok ki a sorok közül (persze 
kiaz a hülye, aki nem a sorokat, 
hanem a közöttük léve üres helyet 
szokta olvasgatni?) azt nem a 
Madden NFL 2001 programnak szá¬ 
nom. 

Véleményem szerint minden olyan 
dolog, amitaz amerikaiak teljes egé¬ 
szében maguk találtak ki, és III 
főképpen a kultúrára és a szórakoz¬ 
tatásra gondolok, egy átlagos euró¬ 
painak néha könnyen, néha kevésbé 
könnyen elfogadható. Ha például az 
amerikai filmeket vesszük, az a hely¬ 
zet, hogy sokan a Hollywoodban 
készüli alkotásokat veszik a mozi 
alapjának. Ez azért lehet igy, mert 
olyan nagy mennyiségberv árasztot¬ 
ták el a mozikat és a TV-s csa¬ 
tornákat, hogy nem is vesszük már 
észre az értéket egy-egy jobb orűsz 
partizánfíimben vagy volt NDK-s 
westernben. És ez nekem fáj, de 
komolyan! 

De kanyarodjunk vissza az eredeti 
témánkhoz, a sporthoz. Minős kon¬ 
tinensünkön étő ember, 
aki ki merné jelenleni, 
hogy a baseball a 


világon a legjobb 
sport, vagy éppen 
az amerikai 
íutball. Én 


negv 


oldalas szooiokullurális eiemzésbe, 
amibe szeretnék, de SzJVC 
hosszas, parázs szerkesztőségi vita 
után annyival elintézte; túl hosszú 
és nem is a PC játékőrültek maga¬ 
zinjába való. Még ilyet?! Pedig én 
csak a Javatokat akarom. Bizony, 
mindet!) elvesztette a [ti is a fonalai 
a hosszú zárójeles mondat miatt, 
ugye? , hehe) felfogható szabályok¬ 
kal bíró sportok kitalálásának tulaj¬ 
donságát, Itt van a már két fentebb 
említett, vagy például a pankrácio. 
Kész őrület! 


Egy kis amerikai 
foci-történelem 


játssza egy 

# n^ 

' 

: 


-i: 


A játékot két tizenegy fős csapat 
játssza egy nagyjából focipálya 
nagyságú terepen, a 
kapuk pedig a rögbinél 
ismertetett H betűhöz 
hasonlítanak. Színién két 
pontszerzés! lehetőség- 
van. Ez első a gólvonal 
mögé vitt vagyoda- 
passzett labda, illetve a 
kapufák közé a kereszlléc 
fölé rugóit laszti. A csa¬ 
patnak a labdát 10 yarddal 
kell előrébb juttatnia [ ez 
piciveitöbb, mint tíz 
méter) négy kísérlettéi. 

A pályán védekező és 
támadó csapatok váltják 
egymást aszerint, hogy a 
labdát éppen melyik olda¬ 
lon birtokolják. 


is nem isme¬ 
rek ilyet, és ez 
lényeg. Biztos 
vagyok benne, hogy 
a sokat hányatott 
sorsú amerikai nép 
valamikor a törté¬ 
ne tme során (és 
most hadd ne 
kezdjek bele egy 
részletes és 
bizonyító erejű 
negyven-öt ven 


Maga ajátékaXIX.század 
végén alakult ki a rögbi és a futball 
keverékeként. Az első egyetemközi 
lulballmérközéstá Princeion Egye¬ 
tem és a Rutgsrs Egyetem közöli 
zajlott ia&9-ben, New Brunswick- 
ben (New Jersey állam). Akkoriban 
a játék még sokkal Inkább hason¬ 
lított az európai foci (soccer) stílu¬ 
sára, amelyre a rúgás a jellemző, 
minta modern (amerikai) fulballra: 
agy csapatban huszonöt (!) játékos 
szerepelt, és a játékot Inkább gófok- 
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ka] (azaz a labda kapufák közé, a 
keresztléc fölé rúgásával), mint az 
úgynevezett touchdownokkal (azaz 
a labda gólvonal mögéjuttatásával) 
lehetett megnyernL Az első sza¬ 
bályokat a Princeton, a Yale, a 
Columbia és a Rutgers Egyetem 
alkottak meg 1373-ban; és nem sok¬ 
kal ezután induEtfejlödésrbek a fal¬ 
ba II tiszta amerikai változata. 

Szintén a múlt század végén 
egy Walter Camp nevezetű bácsi 
alapvető újításokat vezetett be. Fel¬ 
cserélte a "rakást" (sorúm, ezt hívtuk 


kirakja eléd a gerendányi karját! Mint 
a betontal, persze hogy volt, aki olt 
hagyta a fogát, szó szerint és átvitt 
értelemben is! 1910-ben megala¬ 
pították az Amerikai Főiskolai Atléti- 
kalSzövetséget(NallcinalCollegFate 
Aihleiic Ássoclation - MCAA), Ekkor 
kezdett népszerűuvé válni az 
egyetemek és a főiskolák közötti jál- 
szott idény utáni vagy más néven 
"bowl". tulajdonképpeni kupadöntő 
mérkőzések, Mára ezekből a "bowT- 
okból van egy csomó, államonként 
csoporlosítva. 

Az igazán nagy örúleta 11. 
világháború után kezdődött, amikor 
beszállt a közvetítésekbe a televízió. 
1922-ben az Amerikai Futball 
Szövetséget [American Football 
Assoclatlon) újjászervezték Nemzeti 
Futball Liga (National Football 
League - NFL), ma is ez a játék 
első számú hivatalos szervezete. 

Az NFL jelenleg két részből áll, az 
Amerikai és a Nemzeti Föcsoporlből 
(AmerIcarL Conierence, HL National 
Conference); a lőcsoporlok 
győztesei a SuperBowI-döntőben a 
baj n 0 ks ág ért küzde n e k. 
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szofés milyen eredményességgel 
használtunk. A következő infö az 
NFL csúcstartóit mutatja be, ml 
volt a legnagyobb futás, a leg¬ 
hosszabb passz és ilyenek. Az 
USER PROFILE-ban a meccsek 
alatt alkalmaz ható jálékstmtég iáinkat 
állíihatiuk be előzetesen, szépen 
mindenki elmerülhet a taktikai 
Ismertetésekben kedve szerint. A 
SETTINGS menüben az ég adta 
világon mindent be lehet állítani 
a passzok formai típusától kezdve 
az irányításon ál a közönség üvölté' 
séig. Mielőtt minden kedves cheater 
szeme felcsillanna, az itt felfedezhető 
CHEATCODES láttán,elárulom 
hogy csak a lörténetmi bajnoki 
meccsek lejátszása (és természete' 
sen megnyerése} után lesznek beál’ 
(íthatök. Na jó a cég honlapjáról is 
le lehet őket tölteni. Ezután a 
FILES opció használata engedé¬ 


lyezett, ami egy összefoglaló az 
ed d ig játszott m ecc se i n kröl, b aj- 
nokságok szedni osztályozva és 

akárújra is lehet _ 

őket játszani, 'ifllH 

vagyunk 
elégedet¬ 
tek a vég¬ 


eredménnyel. 
Lássuk, milyen 
tajta játékokat 
játszhatunk. 
AzEXHIBlTION 
maga a nagy NFL 
bajnokság. A 
szervezet har¬ 
mincnyolc csa¬ 
pata közül kell 
kellőt kiválasz ta¬ 
nunk, majd azt, 
hogy melyik 
pályán a 
negyvenhárom 
közűi, és persze 
a napszakot és 
az időjárási viszonyokat. A követező 
képernyőre az irányitás fajtáját lehet 
beállítani. 

Gillentyüzeí vagy az egér -r- 
billentyűzet ikonokat a számunkra 
kedves csapat alatti kockákba húzva 
adjuk le voksunk, míg a középső 
opcióval be lehet állítani, hogy az 
ellenséges csapat milyen, előre meg- 
haiározott összeállításával játszunk. 


AFRANCHiSE- 
banmiállílhatjuk 
össze kedvűnk 
szerint a sajál 
bajnokságainkat, 
hogy hány csapat 
legyen benne, 
illetve hány körös 
legyen és a többi részletet. Ezekhez 
itt van egy LOAD opció, szóval 
ha az ismerős skacok összedobtak 
valami jót nekünk, kipróbálhatjuk, de 
a JOlN-nal az Internetre szállhalunk 
be akára miénkkel. 

A PRATCICE magáért beszél, min¬ 
den kezdőnek itt, ezzel kell kezdenie 
a játékot. A csapatok kiválasztása 
után kijelölhetjük, hogy milyen akci¬ 
ókat (attack, őeíense, kickoff, kickoff 


ko rolni. 

AGREAT 


A megjelenés 

Minden elismerésem a grafikusok¬ 
nak, a mellékeit képeken láthatjátok 
milyen gyönyörűen néz ki a játék. 
Tényleg szinte a pályán érzi magát 
az ember, ott a többi játékos közőtt. 

A közönség ezrével, hangjuk betölti 
az egész stadion!, mellettünk pedig 
úgy mozognak a játékosok, mintha 
valóságosak lennének. Van aki még 
egy picit bemelegít, van aki tetsze¬ 
leg a rajongóknak és van aki néha 
csak egyszerűen tetveszkedík. De 
ez mind semmi azokhoz a bemuta¬ 
tókhoz, amit a pontszerzések után 
müveinek a figurák. Komolyan mon¬ 
dom Uhrln Benedek mozgáskoordi¬ 
nációjához hasonlítható az a sok 
idátlenkedés, amit csinálnak: üge¬ 
tés, csápolás, hülye rugózások, 
de mind-mind lélegzetelállítóan 
élethűen megoldva. 

A hangokról már annyiban szóltam 
hogy a közönség szépen zajong, de 
a kommentátorok elég szűkszavúak, 
nyugodtan magyarázhatnának egy 
kicsit többel is. Talán nem akarták 
a játéktervez ők tönkretenni a zenei 
élményt, mert nekem nincs semmi 


bár és nem 
mondom 
lehet itt is 
izzadni ren- 
desen.Csak 
akkor adja be a 
következőt, ha 
megnyertük az 
éppen aktuálisat. 

A főmenü alján még egy 
EDITOR is található az 
igazán vájt fülűeknek, 
amiben saját akci¬ 
ókat, játékslElu sokat 
dolgozhatunk ki, sőt 
a ROOSTERBEN meg¬ 
kapjuk az összes NFL 
csapat részletes statisztikáját is 
(még az edzők arcképét is meg 
lehetcsodální) és ezekbe bele lehet 
kutyulni. Itt az egymást átfedő táb¬ 
lázatok mennyisége és nagysága 
számomra egy kicsit riasztó volt, 
főképpen akkor, ha azt is hozzá¬ 
vesszük, hogy nem mozgok teljesen 
otthonosan a csapatok és szabályok 
ismeretében, ugye. 


az már pár perc 
múlva egyszerűen 
idegesítő lesz. 

Az irányítás jö1 el^iáivá, kulcsa a 
sikeres játéknak. Én szimplán csak 
a billentyűzetet használtam, az ege¬ 
ret nem, mert akkor azonnal váltó¬ 
zóna perspektíva is és r^ehezen 
követhetővé vált a meccs, lupédig 
nincs idő akár egy fél másodpercet 
sem totojázni. 


végszó 

Ha valaki meg akar ismerkedni, 
vagy már éppen proli módon űzi 
az amerikai futballt akkor annak bát¬ 
ran ajánlom a Madden NFL 2001 -et. 
Látványos a kivitelezés, és ahhoz 
képest nagyon alacsony a gépigé¬ 
nye. Rengeteg háttér információt ad 
a csapatokról, sőt magunk is össze¬ 
állíthatunk csapatokat és azok akci¬ 
óikat. Érezheiőo, hogy egy profi 
programozó csapat munkáját kapjuk 
kézhez. Amivel én nem tudtam 
kibékülnlaz nem a játék, hanem 
maga a sport szabályai. Alig egy-két 
másodperces akciók, csak azért, 
hogy pár métert nyerjünk az ellenfél 
térfeléből, majd ugyanez visszafelé, 
hál... Ezekért is adtam kevés 
pontot a végén. Nehezen Irányít¬ 
ható, bonyolult játék, szavatosság 
szeri n t p ed íg itt M ag y aro rsz ág on 
nem egykönnyen állja meg a helyét, 
hiszen nirrcsen nagy rajoritábora. 

Oe akinek bejön, annak bátran aján¬ 
lom. 


Eafage 
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Fejlesztő: The Creative Assembly 
Kiadó: Etectronic Árts 
Web: www.ea&pertsrugby.com 
Mmlnnitnt:P200,32 MB RAM 
Ajánlott: P-II233, 64 MB RAM 
3D kártya: D3D 
Multiplayer: — 

M i e I őtl m e g kaptam lesztelé s re 
eztaprogramotjén is csak 
annyit tudtam a rögbiről, mint 
az átlag magyar ember. Vagyis 
ebben a sportban nemcsak rúgják a 
labdát, de kézben is viszik, laszigál' 
iák egymást, meg egy rtagyon béna 
H betűre hasonlít a kapa. Az angolok 
és az amerikaiak játsszák, de minek 
is foglalkozni vele, hiszen nekünk 
itt van a jó öreg futball, ami úgyis 
sokká] jobb [bár a magyar nem biz^ 
tos) . Úgyhogy vettem a fáradságot 
és egy kis könyvtárazás sorárt m eg¬ 
ismerkedtem a szabályokkal, a tör¬ 
téneti háriérrelés be keii vallanom 
őszintén, egyáltalán nem hülyeség 
ez a sport. Miután megtanultam Irá- 
rtyftani a Rygby 2001 -et (pár perc a 
Trairting Mode-ban),játszoUam pár 
olyan izgalmas meccsel, hogy tövig 
rágtam még a lábujjaimrbl is a kör¬ 
möt. Komolyan mondom érdemes 
legalább kipróbálni, de hogy tudjátok 
miről is van szó, először kaptok 
egy kis fejtágítást a rögbiről, mint a 
sportág történetéröl, majd a legfris¬ 
sebb számitógépes változatról. 

Az emberiség történelmében már 


évszázados hagyományai vannak a 
csoportos sportjátékoknak. A XIX. 
század elején Angliában {hot másutt) 
kezdett egyre népszerűbbé válni a 
lábbal rúgott labdajáték. Kis közös¬ 
sége kbe n. p é Id áu I két falu között fé I - 
úton zajlott, és a labdái valamelyik 
település bejártáig kellel eljutatni. 
Nem csak a vidékiek között volt 
népszerű a kezdetleges foci, de a 
kollégiumokban, egyetemeken is. A 
legtöbb helyer; saját szabályok sze¬ 
rint Jáiszottak, ugyanis nem voltpon- 
losan meghalározva mii lehet és mii 


Segítsetek megkeresni e füíbewalóinst'. 


nem, és ha lehet is valamit akkor azt 
például hogyan. Az egyetlen közös 
nevező csak annyi volt szerle a 
ködös Albionban, hogy a labdái 
két oszlop közé kell bejuttatni. 
Úgy tartja a fáma, hogy 
’t823-ban, a Warwick grófság¬ 
ban fekvő Rugby városában 
pont egy nem lúl izgalmas 
focimeccs zajlott (vagyis 
baromira unták még a 
csapattagok is), amikor 
is az egyik jáiékos 
meguniaa 
bén ázást, 
odarohanla 
labdához, jól megfogta és elkezdett 
eszeveszeti tempóban roharmiaz 
ellenfél ka púja felé. A meghökkent 
játékosok az eísö pillanatban nem 
is tudták mi történik, majd látván 
azt hogy a labdával kézben egy 
örüli zúdul a kapujuk felé, az ellensé¬ 
ges csapat egy emberkénifegyália- 
fán nem angol Úriemberekre jellemző 
módon) rávelette magát szegény újí¬ 
tóra. Tehát a vergődő emberhegy 
és a kézbe kapott labda adia az 
ötlelet a szabályok módosításához, 
ez zel a jelenette 11 uajd ónképpen 
megszüleietta rögbi.Tényleg a 
két legjellemzőbb tulajdon Ság a azok, 
hogy a labdái kézzel és lábbal is 
lehet kezelni, illetve a támadó embert 


lálhatö; a pontszerzés, de ezt nem 
csak a góllal lehet elérni. Söl itt a göl 
nem is pontosan az amire első pilla¬ 
natban gondolunk. A rögbiben a gél 
azi jalenii. amikor a jáiékos az 
ellenfél alapvonalán túl teszi le a 
labdát. Vagyis nem lehel odadobni, 
hanem el kell oda szaladni (vetődni, 
menekúini fénysebességgel, nehogy 
leliporjon a megvadult és üidözö 
bivalyosorda, ami csak közvetlen 
közelről tűnik az ellenséges csapat¬ 
nak) és levágni a gyepre a lasztit. 
Dfoprúgásnak nevezik azt, amikora 
H alakú kapu lelsö szárai közé lövik 
a labdát, akár fuiás közben is, ez is 
általában három pontot ér. 

A játéktér hossza 95-100 méter, 
szélessége 65-69 méter között 

változhat. Puha, 
de leglábbis 
füves talajon kell 
játszani, mert 
nagyon sok az 
esés. vetődés. A 
kapu négy méter 
magas, a két szár 
között 5.65 m a 
távolság, a 
kereszlléc pedig 
három méter 
magasan van. .A 
labda tojás alakú 
és 4 00 gramm 
körűi mozog a 
súlya, bőrből 
vagy műanyagból készülhet. A játé¬ 
kosok ruházata nagyjából megegye¬ 
zik a focistákéval, csak a póló anyaga 
erősebb. Kél 40 perces félidő van. 
egy 5 perces pihenővel. 

A hivatásos rögbi története 
1895-ben kezdődött, 22 csapat kivált 
az akkor már létező Rögbiúnióböl és 
megalakították a Rögbi ligát (Rugby 
FűolballLeague). Ez elsősorban a 
profi csapatokat tömöríti, az unió 
ma is az amatőröket. Professzionális 
mérkőzéseket ma főként É$zak-Ang- 
liában, Ausztráliában, Üj-Zélandon 
(vagyis a veit Brit gyarmatbirodalom¬ 
ban is jellemző), és Franciaország¬ 
ban játsszanak. Mind a profiknak. 
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bi re. Most pedig a félreértések tisztá¬ 
zása végail latrom néhány pontban 
a főbb szabályokat. 

Az amatőr mérkőzéseken 15, a pro¬ 
fiban 13 tagból állnak a csapatok. A 
labdái a játékosok, mint említettem: 
rúghatják, kézben vihetik, vagy dob¬ 
hatják, viszont nem dobhatják vagy 
üthetik az ellenfél alapvonal a felé, 
ezért jellemzik a rögbit az oldal¬ 
ba ssz ok, a látványos szerelések és 
a "buir (scrumble), amikor is - álialá- 
ban a szabálytalanság helyén - a két 
fél csatárai össze kapaszkodva egy¬ 
másnak feszülnek, majd megpróbál¬ 
ják megszerezni a közéjük dobott 
labdát. A játék célja könnyen ktla- 


le lehet te per ni 
hogy megállílsák 
a rohamát. Előbb 
utóbb egyre több 
helyen kezdték 
használni az új 
szabályokat, de 
voltak akik nem 
fogadták el az 
újításokat, igya 
XIX.század 
második felére a 
játék kettévált a 
futballra ésa rög- 
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vég ítéleT 

77 % 


Ife tej 


ETTind az amatőröknek van világbaj¬ 
nokságuk, az olimpiai játékokon a 
rögbi csak ISOS-ban és i924-ben 
szerepeli 

A beállítások 

A Rugby 2001 csekély egy CD 
terjedelmű, de majdnem teljesen fel- 
pakolja magátavinyöra.amikörülbe- 
lü 15 50 M B 'Ot je le nt Je p esés s lájú 
kommentátorok jopóíiznak a telepí¬ 
tés során, majd végig élvezhetjük a 
lendületes, klip szerű intrót. 

Maga a íömenü nincs iűlkom p- 
Ilkáivá. Az alsé sorban található 
opciókban be tehet koníiguráini ked¬ 
vünk szerint a progil bár érdekes 
módon a felbontási nem, csak a 
g ralika minőség ét lehet itt á 11 íta n i 
négy lépcsőfokban. Túl nagy eltérést 
nem lap asztaliam az ér lékek között, 
úgyhogy inkább nyomjunk egy FI 2 
funkció billentyűi Ez egy igénytelen, 
szabvány Windows ablak, amiben 
már lehet felbontási és színmély¬ 
séget is állílani, bár nem tudom 
hogy ezt miért kellel így elreiteni. 

Ha valakinek egy picikét izmosabb 
a gépe nyugodtan belehúzhat akár 
1024 x76 3x 32 é rté kék n él ná la m jó I 
lehetett játszani 
Be lehet állílani a kommentátor 
hangérejél ez effekteket, amik szé¬ 
pen szolnak és kellemesek a fülnek, 
de a zene nem az erőssége a játék¬ 
nak, hiszen a meccsek alatt rrincs 
zene. Ami egy kicsit furcsa, ezért Is 
adok majd a zenebonánál alacsony 
pontszámol de a lobbi hangra tény¬ 
leg nincs panasz. 

A Games Settings menüben 
beállíthatunk mindénféle hasznos 
lehetőséget, például legyen a fára- 
dás vagy sérülés a meccsek alatt, 
vagy éppen az időjárási viszonyokat. 
A szakadó eső szép és jó a hangja, 
de nem vettem észre hogy befolyá¬ 
solná a játékot, vagyis például 
nem csúszésabb a pálya. A játék 
irányírása nem túl nehéz, hiszen 
viszonylag kevés gombot kell tény¬ 
legesen használni, a oktatérészben 
szépen elmagyaráznak mindent és a 
későbbiekben nem okozhat gondot 
ez. Bár számomra egy kicsit zavaró 
volta kameramozgás, mert a kamera 


mindig a labdát birtokló csapat 
mögött van, vagyis ha egymás után 
többször kerül a laszti más és más 
kezekbe a látvány kezdeti egy búgó- 
cs Igához hasonlltanL 

Japán rögbl-vllágbat- 
nokot akarok! 

No, az előbb megnéztük hogy a 
főmenüben alul a kerek kapcsolók 
micsodák, mosi nézzük az oválisakat 


alutrót felfelé. Első (vagyis az utolsó) 
a Load Replay, itt fel lehet venni 
legszebb góljainkat vagy 
droprugásairskat és lehel arcoskodni 
a haverok előtt rögbitud ásunk kai 
hehe... A Load Game-elnem mon¬ 
dom meg micsoda, még ha kínoz¬ 
nak sem. ATrainingrölmár 
meséltem hogy jól el van 
találva. 

Ezekután következ- 
nekaválasztható 
tornák. Első [vagyis 
a hatodik) a Cal¬ 
cutta Cup, amiben 
az angliai és a skóciai 
rög bisek tis ztázz ák re n d e - 
zelt keretek között nézeteltéréseiket, 

A BIediSloe Cup Ausztrália és 
Ú j-Zéland között zajlik, a Tri Natsons 
az előbbi kél ország plusz a Dél-Af¬ 
rikai Köztársaság bajnoksága. A Vl 
Nations a második legrangosabb profi 
rögbibajnokság. Hat európai ország 
küzdhet a győzelemért, melyek a 
következök:Anglia, Írország, Skócia. 
Wales, Franciaország, Olaszország. 
EzI tanuljátok meg jól meri lehet 


pálya valamelyi¬ 
kén. Lehetséges 
úgy alakítania 
mérkőzési, hogy 
min dkél otdalta 
szárraílőgép irá¬ 
nyítsa, így aztán 
szépen hátra 
le hald ölni és 
mozizni. 

Első hslyen 
mégis a világbajnokság áll, itt 
(ehet megmutarni mii i$ tudunk iga- 
zábőL Elsőként kikeli választanunk 
melyik nemzet színeit szerelnénk 
képviselni. Jómagam áttorgolódoll 
álmatlan éjszakák 
után Namíbia 
helyett Japán 
mellett tetiom 
lea voksomat. 
Ezek uIán követ- 
a sorsolás 
űt,egyenkénl 
négyes csoportba. 
Lehet általunk össze¬ 
rakni a táblázatol tehet 
akártsljesen véteilenszerúen 
keverrriés a hivatalos RWC szerinti 
elrendezési választani. Elsőként 
lemennek azok a meccsek, amikbe 
még nincs beleszólásunk, de min- 
d e nfé I e szé p siát is ztiká kát közö l a 
gép a történtekről. Viszont amikor 
mljövünk, precízen ke re ogralál hatjuk 
a csapatot, a banda összállításától 
elkezdve [lobb száz játékos részletes 
statisztikája megtalálható a játék¬ 
ban), a főbb stratégiai jellemzőkig 
mindent. Ezt követően a rendkEvúI 
sportszerű érme feldobás következik 
egy teljes képernyőn, az igazat meg¬ 
vallva egy kicsit igénytelenül megcsl- 
náíva és elnyújtva. Nyomogainl keli, 
hogy igen ez jó, ez oké... A harmadik - 
negyedik alkatom után, miután végig¬ 
néztem az idétlenül pörgő érméi már 
teli volt a tő... izé untam a látványt. 
Még az a szerencse hogy itt végei 
veinek a felhasználó idegei teszielé- 
sének, meri végre kezdöodik maga a 
mérkőzés, amire viszont tényleg nem 
lehet panasz. 

Mint fent már emliiéttem nagy fel¬ 
bontásban nálam meg se rezdűlt, 
a lutási sebességgel rúnes gond, 
ami persze el is várható, hiszen 
azért annyira nem változatos a 
játék, például minden pályának nagy¬ 
jából ugyan olyannak kell lennie. 

A figurák nagyon szépek, teljesen 


hogy éppé néz 
lesz a legköze¬ 
lebbi 15 000 ŰOű 
forintos kérdés. A 
Friendly ugye 
magától értetődik, 
egy barátságos 
mérkőzés két álta¬ 
lunk választott 
csapat közölte 
24 választható 


végezetül 

Nagyon jól tudom, hogy hazánkban 
sohasem lesz nemzeti sport a rögbi, 
egyáltalán nem lámogalotl így az 
emberek keveset tudnak erről a sport- 
róI, sőt sokan Összekeverik az ameri¬ 
kai futballal (abban vannak íelöltözve 
mere V ítélt védöfe Iszerelésbe),éssza- 
bályaiban is sokkal távolabb áll a 
hagyományosfutballtéL Mégis azt 
ajánlom, vesselek egy pillantást erre 
a játékra, mert én nagyon kellemesen 
csalódtam benne. Sikerült nem több, 
mint tizenöl perc alatt rájönnöm az 
i rá nyílás fortélyaira és ak kor hlheíet- 
ienül izgalmassá vált a játék. Nehéz 
a game, küszködni kell vele, és nem 
leszek világbajnok az is biztos, de 
amikor megnyertem az első meccse¬ 
met (földbe döngöltem az olaszokat 
nagyondurvánjbejöltasikerélmény 
és szerintem már ezért megéri ját¬ 
szani vele. 

Végül, de nem utolsó sorban a iiáttér- 
anyagokfelkuiatása közben találiam 
rá az Elefántok Rögbi Egyesület hon¬ 
lapjára (www.extra.hu/elefantok), akik 
1996-ban magyar bajnokok voltak és 
olyan csapatokkal küzdöttek, minta 
Baitai Bátor Bulldgok vagy az Első 
Szegedi Mogorva Gorillák. Ajánlom 
nekik és mindenki másnak is a Rugby 
2001-el 


Bafage 


emberszerüek és a mozgásukra 
is csak ötöst adhatok. Mindenki 
össze'Vissza rohangál (ez persze 
a rosszabb esel), vetődik, fekszik, 
fáradtan liheg, bemelegít vagy épen 
akkorát taknyol, mint egy béka. 
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★ Vigyázz, Lara, jövök...!!! 




SZEM&ni 


Fejlesztő: Ritual Enlertalnment 
Kiadó: GOD Games 
Web: www.nlualcom/FAKK2/ 
Minimum: P233, 64 MB RAM 
Ajánlűtt: P-ll 300, 218 MB RAM 
3D kártya'^: D3D, Open GL 
MulÜplayer: — 
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a filmből “ amit komolyan sajnálnék 
(hiszen egyébiráni nagyon jó film), 
ahogy sajnálom is azokal, akik e 
(szerintem egyébként a legjobb és 
legeredetibb) képregény ismereté’ 
nek hiányában sajnos valószínűleg 
le fognak csúszni az Élményről 
— mindegy, de én biztosan 
előbányászom a szüleim pinoéjéből 
azX-men gyűjlemé’nyemeí, hogy a 
magyar bemutató előtt kellőképpen 
felfrissitsem az ismereteimet:-)) 


legbrutéiisabb» legvéresebb képre¬ 
gény, de a rajzok valami Iszonyato¬ 
san királyok), vagy a Spawn, ami 
szinten futott képregényként Magya¬ 
rországon egy rövid ideig (a kép¬ 
regény istencsászár volt, a film 
már inkább felejtbetö), de ott van 
az inkább csak "videétékás" babé¬ 
rokat arató Barb Wire, a Tank Girt, 
a Shadöw, és még sorolhatnám, 
hiszen mint már mondtam, egy-egy 
ilyen film a tengerentúlon, ha a kriti¬ 
kusok elismerését nem is, de a telt¬ 
háza s je g y bevéte teke t m ind en kép p 
garantálja — hála a képregények 
mögött álló rajongói tábornak. 

Aztán, ha a képregény, vagy a 
film (vagy mind a kettő) sikeres, egy¬ 
szer eljörr az idö, amikor valakinek 
eszébe jut számitógépes játékot csi¬ 
nálni belőle... 

A5toi7 

“Egy billió ével ezelőil volt egy 
te rvü nk.., tste ne kké akartu nk vá I n í. 
Kitártuk karjainkat a szegények, a 
nyomorékok, és az őröltek felé . .. 
hogy átadják nekünk a szeren- 


Ja,csak ügy 
mellékesen meg¬ 
említem — itt is 
utalva a magyar 
képregény- 
helyzetre —, 
hogy jó pár, 
nyugaton méltán 
népszerű kép¬ 
regény {X-men, 

Spiderman, 

Superman, Batman] idehaza is 
megjelent, de aztán többnyire szép 
lassan eltűntek a süiiyesztőben... 
Szóval azért a képregény- 
szuperfiősőknek Idehaza Is volt 
némi sikerük a mozikban, ha nem 
is mindegyiknek. Hogy csak a leg¬ 
ismertebbeket említsem, ott van 
Batman (aholazért azt hiszem, az 
emberek inkább a remek 
szín észgárda miatt üllek be a 
mozikba, mintsem Batmarr sze¬ 
mélye miatt), Superman (akinek 
kalandjai az én ízlésem számára 
a moziváliozaiokban rendkívül 
bugyutára sikerültek — de a Dean 
Cain, Teri Hatcher féle TV sorozat 
már sokkalta jobb volt!), Dredd bíró 
(igerr, Igen: Judge Dredd — az egyik 


osétlenségüket. Millíószor megis¬ 
mételtük a beiakaríiást ezer és 
ezer külénbézé világban. 2Sd évvel 
ezelőtt találtunk egy kertet, ahol 
■elkezdhettük elvetni a magokat. Egy 
őrüít menedéket, ahol a lidérc¬ 
nyomás az úr, és a túlélés az egyet¬ 
len lehetőség. Egy prófécia kezdett 
beteljesedni..." 

Évek teltek el azóta, hogy Julié 
(a F.A.K.K.2)aSzenlíöld véres 
csata mező ín legyőzte Lord Tytert, 
aki majdnem istené vált. Már régóta 
maga mögött hagyta azoknak a 
napoknak a fájó emlékeit, és tekin- 
letét a fontosabb dolgok felé fordí¬ 
totta . A F.A.K K .2 a hosszú úton a 
Szentföldről az Iker Napok gala:<i- 


A képregényeknek (Comic Book — 
csakhogy még véletlenül se azo¬ 
nosítsuk Bobóval és Góliáttal) a 
tengeren lúlon amúgy is olyan kultu¬ 
sza vari, amihez hasonlóval itt, kis 
hazánkban mi magyarok még csak 
nem is találkoztunk. Hiszen az 
sem véletlen, hogy odaát dol¬ 
lármilliókat ölnek egy-egy olyan 
ti I m e Iké sz itésé b e, a m I n ek f o rga ló - 
könyvét valamelyik népszerű kép¬ 
regény adaptálásával szülte meg 


a hollywood-i alkotók valamelyike, 
hiszen a képregényórült fan-ekre 
alapozva biztos a kinti kasszasiker 
(nem árt tudni, hogy egy-egy képre¬ 
gény yalamely régebbi, vagy speci¬ 
ális kiadása némely esetben 
horribilis összegekért cserél¬ 
het árat — szóval ezeket 
La fan-eket azt hiszem 
'nem túlzás 
megszállottaknak tltu- 
álálni), Persze ezeka 
fülmek idehaza nem 
'"mindig aratnak nagy 
^ikert, amivalészműleg annak 
ikoszönhető, hogy ez az egész 
Ikép regény dolog itt 
1 Magyarországon egész más 
Ifrányba halad, mint nyugaton 
- Bobóból és Góiátból meg 
►hát ugye nem nagyon akarnak 
filmet csinálni. Hogy csak egy 
példát mondjak, voltam olyan sze¬ 
rencsés, hogy már sikerült meg¬ 
néznem az itthon még nem 
bemutatott X-men mozit, és ha 
(szerencsére) nem mozognék ott¬ 
honosan ennek a képregénynek a 
világában, valészlnűlog nem sok 
mindent értettem volna meg igazán 


A z 1970-es években az Egye¬ 
sült Államokban egy Simon 
BIsley nevű fiatal csóka elha¬ 
tározta, hogy megalkot egy olyan 
kép regény hőst, és persze a hozzá¬ 
tartozó világot, amilyen azelőtt még 
nem volt. így született meg a Heavy 
Metál, amely egy kitalált, jövőbeli 
világban játszódik, rengeteg elfaj¬ 
zott, torz szörnnyel. Boris Vallejot 
idéző, csupa Izom férfiakkal, és teit- 
idomű, férfiszemet gyönyörködtető 
nőkkel, akik a karddal és a 
lőfegyverekkei egyaránt jól bánnak. 
A képregény főhőse Julié — egy 
aftéle utópisztikus női Conan, egy 
hős, aki nincs felruházva szuper¬ 
kép eséggekkel, de harcos és nő 
egyben, s mint Ilyen, egyaránt jól 
bánik a fegyverekkel, és térfiszf- 
veket megdobogtató testével. A 
Heavy Métáiból film is született, 
Julié szerepében a B-kategóriás fil¬ 
mek királynőjével, Julié Strain-nel. A 
képregény hangulata, és képi világa 
olyan neves művészeket ihletett 
meg, mint Boris Vallejo, Luis Royo, 
W altér Giroito, Hajime Sorayama, 
Juan Aimiez... 

Aztán mostanában készül egy 
rajzfilm,valami 
hasonló képi 
világgal, ^ . 
és számi- Ni 


toge- ' ' ^ 
pes trükkökkel 
megtámogatott 
technológiával, 
mintaTItan A.E. 
szóval ahogy az 
a Nyugaton lenni 
szokott, a kis 
ember , j 

ötlete i i 

Iparággá 
nőtte ki 
magát... 
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értékes energiaforrást: a leigázott 
lelkek hajtják hajóját. Ez az egyetlen 
erőforrás, amely olyari erős, hogy 
képes meghajtania hajót szörnyű 
útján. Az utazás a végéhez közele¬ 
dik, és úgy tűnik, mársemml sem 
tarthatja vissza áltól, hogy valóra 
váltsa a próféciát, és végül eggyé 
váljon az Liniverzummal. 


abban,, hogy ne számítsak semmi g 
többre. 

Aztán ahogy egyre jobban 
elmerültem a játék bugyraiban, vH 
m in d i n káb b m ag áv al raga ű ott 
a ha n g u lata, és egyre 
kevésbbet gondoltam mindenki 
Lara-jára.Márcsak 
azért is, mert 
Julié tleg- 
alább is 
én 

semnefr klasszisok- 
kai jobb nö, m int Croít ^Ijl 

kisas szörny. Igaz, az ű melleit is ^ 
megirigyelhetné bármelyik szilikon * 
beültetéses holly wood-l oicababa, 
de mégis sokkalta nőiesebb — én 
például sosem szerettem tara Hard 
Core Teen-pornót idéző kis copfos 
hajviselétét, de ha valakinek még ez 
sem lenne elég, az jobb ha tudja: j 
Julie-nak van a legjobb s*gge a_ ^ 
számílógépes játékok vilá- 
gá n ak tó rténe lében:)) 

És ami tényleg újítás, 
azaz,hogyJulferend- 
szeresen átöltözik—míg szegény 
Lara-ra már teljesen rárohadta 
kakhi színű atléta. 

Rögtön kezdéskor megtudjuk, hogy 
a legfontosabb ember Julié számára 
a tesvére, aki éppen terhes (sze¬ 
rintem igen komoly szüle lés-szabá¬ 
lyozás lehet Eden-ben, hiszen ha 
mindenki halhatatlan, elég hamar 
túlnépesedhel a bolygó — de erre 
sajnos nem térnek ki a játékban:-]). 
Ez a tény vezérel minket arra, hogy 
szembeszáliljunk a rossz csúnya 
szörnyekkei 

Ahogy elkezdtem felderíteni a tere- 


T^^^HiPban találkozunk 

|p|jHV^jfl||fab burtkó, aki 
SS^29|Bra kezén hordja 
■GiHf^^Töfálái, ráadásul 
^^3Qm ín d két ke zén e g yet... a 
jTj^^/kls aranyos, A legjobban 
viszont a repülő bogarakat 
l^^útáitam. Ezek általában nem 
/okoznak túl sok kárt, de nagyon 
flíavafóak, és sokan jönnek egy- 
Persze figyelmen kívül 
•4|^agyní őket sem Jehel, hiszen 
^^^zorgos munkájukkal azért ők 
le tudják redukálni az 
laté rönkét. 

Szóval, egyből a játék 
/^^Veléjén, mielőtt még 

elkezdenénk izgulni, hogy 
I spéoj van abban, hogy 
F^^egy állat nővel szaladgálunk 
^^píe! alá, lehetőségűnk van egy 
pfűgy nevezett Traíningre, amit 
akár tutoríalként is felfoghatunk, 
de nekem spéciéi nagyon tetszett, 
hogy bele van ágyazva a jáíék- 
menetbe. Itt mindent megtudhatunk 
arról, hogy hogyan kell használni a 
fegyvereket (ezekből is van egyéb¬ 
ként egy rakás), és hogy hogyan 
mozogjunk a terepen. 

Julié rengeteg féle mozgást tud, és 
ezeket a játék során bizony muszály 
Is lesz használnunk, tehát nem árt 
Fninden mozgási iunkoiótjöl elsa¬ 
játítani — futhatunk, sétálhatunk, 
mászhatunk falra, kötélre, mászha¬ 
tunk csöveken föggeszkedve, ahol 
például a lábunkat is telemelhetjük, 
ha a helyzet úgy kívánja (lesz ilyen 
is), mászhatunk majomként lógva is, 
vagy csak simán föggeszkedve Is, 
de még a kis párkányokon Is végig 
tudunk menni, a falhoz tapadva, és 
természetesen vannak olyan helyek 
is, ahova csak leguggolva tudunk 
bejutni. A készítők gondoskodtak 
róla , hogy minden mozgási funkciót 
használni kelljen a játékban, de sze¬ 
rencsére ezek is nagyon szépen 
vannak kidolgozva, 


Sába összegyűjtötte az univerzum 
hontalanjait, és elvibe őket magával 
az otthonába, Eden-be. Az ő segít- 
ségükket sikerűit újjáépíteni a romos 
várost a misztikus, bugyogó gejzírek 
vidékén. Ezen a szent helyen a 
bolygó életet adó vize csordogál 
minden kíszögeléshől. Edén maga a 
forrása a víznek, amely jó egészsé¬ 
get. és örök élelet ad az itt élőknek. 

Messze, a galasds legmélyebb köd- 
loltjaiban egy hatalmas létforma 
zúgva halad véget nem érő utazá¬ 
sán, világokat zabáivá. A napméretű 
Isten-hajó eltérítheteílenül halad. 
2000 éve ugyanaz a célja: Na'Ch 
Thra'Thull, a “puha gépek (értsd : 
az emberek) helye", vagy ahogy 
mostanában hívják, Edén. A hajót 
GITH irányítja — egy ősi lény, egy 
leendő Isten, akit népe apjaként és 
megmeniöjeként szolgál. Amit Gith 
akar, elveszi. Ez is egyike azoknak 
a manlráknak, amiket a munkások 
elfojtott hangon suttognak Giih gyá¬ 
raiban. Minden bekebelezett világot 
összeolvaszt saját kifúrkészheteilen 
kultúrájával, a Belphegorla-val. 

Léig ázva az embereket felhasz- 

^ náljaőket.mint ^ * 


A belphegoriánok áldozatának 
julalma az őrök élet tesz, legalábbis 
Qiih ezt ígérte. De nem minden 
belphegcrián hisz ebben az ígé¬ 
retbe n. Wagy eMentétek dúlnak 
Gith üzemeiben. Ezek a széthúzó, 
szervezkedő munkások a Zealotok, 
akik bekalkuláltak egy új tényezőt 
is Gith háborújába — az ősi Zealot 
próféciák beszélnek egy “puha 
géprőr, aki isteneket gyilkol — ő a 
“kiválasztotr. Az utolsó harcos, aki 
szembeszállhal Gith-szel, mielőtt az 
átveszi az Linivenum irányítását. 

Az Este n -hajóró I egy vészjelzés 
száguld át az űrön Edén felé, 
remélve, hogy az islerígyilkos 
meghallja ®UT>ajd a szörnyű Öze- 
-3 wetet: Gilh 
I jSjfkőzeledik... 

fi Croft-,. 

ILJmmki BZ7 

A m iko r e tőszó r 

j^^^HSMFmegláttam a játékot. 
^^H^Mrögtön felsőhajtottam: 
j^H|^woké, ez itt egy új Tömb 
j^^^^RrRaider-klón, hátmár 
mi újat nem tudnak 
^^^fti_kitalálryí? Ráadásul 
egyik barátom már 
^^^HrrWolőre megerősEtett 


No igen, a ^ 
fegyverek... 
VatószEnúteg 
igen élénk ian- 
táz lévai tehelett 
megáldva az, aki ] 
a HMF2 fegyver¬ 
készletét megat- ^ 
kotta. A sima ^ 
lő fagy vérektől a 
különféle kardo¬ 
kon át a nehéz- 
tüzérségEg van Itt 
minden, miszem- 
szájnak Ingere. 
Szerencsére a 
fejlesztők nem 
hagyták figyelmen 
kívül, hogy Julie- 
nak kél keze van, 
így a kétkezes 
fegyverekor] kívül 
az összes fegyver 
mellé vehetünk 
valamit a 
kezűnkbe. Ez 
nagyon hasznos 
tud lenni, amikor 


pet, és próbáltam megérezni az irá¬ 
nyítást egyből szem betű ni a játék 
szépsége — a textúrák gyönyörűek, 
a fazonok az utcákon nagyon 
jél néznek ki, és Júlia mozgása 
Is baromi jól kido[gozott. Szóval 
tényleg szem el gyönyörködtető az 
egész. Ezzel szemben az átvezető 
videók elég gyengécskék lettek, 
a figurák nagyori elnagyollak, és 
még meg-kőzelitőleg sem áletbűak 
— szerencsére ezt ellensúlyozza 
a filmbe ülő kamera mozgás, és 
a nagyon jól eltalált szereplő 
hangok...és különben Is. nem ez a 
legfontosabb, hanem maga a játék, 
nem? 

Az pedig tényleg baromi jó, az 
ellenfelek változatosak, más és 
más támadási technikával, más és 
más hatásfokkal. A leg|obbar> az tet¬ 
szett, amelyikkel a főid afatil világok- 














egy nagyon veszélyes darab, torz 
keveréke egy sörélespuskának^ és 
a fent említett rebbanós parittyának. 
Kétkezes fegyver, ami azt jelenti, 
hogy nem tudunk másta kezünkbe 
fogni,amikűrezthasználiuk, 

A kővetkező nagyon hasonló ehhez 
külsőre de ez egy golyószóró, és 
egy lézeríegyver keresztezése. A 
lézerfegyver része nagyon jól hasz¬ 
nálható, ha tömegével jön az ellen, 
mivel egy folyamatos lézer ívet húz 
[amíg ki nem fogy)...vágja őket, mint 
a vajat Persze ez Is két kezes. 

A kővetkező a lángszóró, amiről 
nincs is mit mondani, talán csak 
annyit, hogy minta legtöbb fegyver, 
ez is jőEel van dugva. Ezt követi egy 
e I é gg é sp é c í fagy ve r, a m it a jáié k 
során egy ''léiekszivóMó! tudunk 
megszerezni, akivel kétszer is meg 
kell küzdeni a játék során. Szintén 
kétkezes, és az ellenfél életerejét 
lehet eFszivni vele, illetve kis csillogó 
lövedékeket kilőni, amik 
célbaéréskor kisebb robbanásokat 
idéznek eiö. 

Az utolsó fegyver 1$ elég érdekes, 
ez egy kürt, amibe belefújva ugyan- 
olya n bőg ölyö kei I u d un k m e gid ázni, 
amik amúgy általában minket szok¬ 
tak támadni. Persze mondani sem 
kell, hogy a különböző tüzelési funk¬ 
ciók a bal, és jobb oldali tűzetés 
gombjához tartoznk, tehát pl. baf 
gomb: golyészöré, jobb gomb lézer¬ 
vágó. 

Van mégegy kategória, ahol ugyan 
nem fegyverek találhatók, de része 
ínventorynknak. Ezek az Italok, amik 
segítenek helyreállyitania megfo- 
gyatkozett életerőt, vizel (aminek 
csakúgy, mintáz életerőnek, sosem 

W 


X-akt3s eset áliogy Jade átnéz 3 faion..^2 igazság oőaát van.-7 


például betámad egyszerre minket 
egy nagy barom, meg egy csapat 
óriásbógölyszerűség, hiszen amíg 
egy UZI-val szórjuk a golyót a nagy 
dögbe, addig egy karddaf tudjuk 
osztani a többit, de ez persze ízlés 
szerint megváltoztatható — nekem 
mindenesetre nagyon bejött. Alap¬ 
ból van ugyebáregy szimpla kar¬ 
dunk, és a parittyánk. Az ember 
persze azt gondolná, hogy a 
parittya, mint induló fegyver, a 
későbbiekben nem fog túl sok sze¬ 
repel kapni — ez persze nem így 
van. Először is sosem fogy ki (ami 
ugye, hogy nagy előny), másodszor 
pedig vannak olyan részek, amiket 
nem is lehet megoldani nélküle. Ha 
például látunk egy magasan fekvő 
sziklát, egy nagy, pulzáló élénkzöld 
kővel, ahonnan folyamatosan áram¬ 
lanak kifelé a bögölyhegyek, csak 
egyféleképpen intézhetjük el. hiszen 
a lőfegyverek nem hatnak rá: egy 
jól irányzott pariíiyalö véssél kibil¬ 
lenthetjük a helyéről és így a földbe 
csapódva szétrobban. A kardnak 
szintén nagy előnye, hogy abból 
ugyebár nem fogy ki a 
lösze r, le h át a z ulo I sé ^ 
pillanatig sem hagy cseF 
ben minket. 

És emellett a 
leggyen- 
gébbvát- 
lüzat is igen jó 
hatásfokkal hasz¬ 
nálható a 
testközelbö! 

támadó ettenségek ellen. Ha ’ 
már egyébként itt tartunk, azt 
hiszem a tegjobb az lesz, ha 
fetsorolom, milyen fegyvere¬ 
ket szedhetünk össze kalandozá¬ 
sunk során — így legalább képet 
kaphattok erről a tényleg nagy on 
széles és jól hasznátható válasz¬ 
tékról. 

Kardok: Az egyik 
legjobban használ¬ 
ható csoport. Az alap 
a szimpla kardunk, aztán jön a 
tüzes kard; ez nagyon jó pofa, egy 
lángoló kard, ami azon kivűl, hogy 
jói sebez, szerencsés esetben egy 
csapással lángba borítja az ellen¬ 
felet, így arra már nem lesz 
gond. A következő az elekt¬ 
romos kard — ez egy áram¬ 
mal feltöllótt penge, nagyoi} 
látványos. Ezután jön a 
motoros lánc-kard — ez 
nagyon menő, tulaj¬ 
donképpen egy motoros 
láncfűrész penge, csaM 
sajnos hamar kifogy 
belőle az üzemanyag. A 
következő a bárd ez már 
egy igen komoly fegyver, ráadó-” 
sül valamitől ez is különleges, 
ugyanis lurcsa kis kék bubo¬ 
rékok szivárognak belőle, 
de hogy ez mi, arról 
fogalmam sincs. Az utolsó 
a szuperméretű lézerkard- 
szerűság, ez minden idők leg¬ 
nagyobb kardja, amit valaha csak 
játékban láttam — tényleg nem 
semmi, az biztos. Ezzei tulajdonkép¬ 
pen mindenkit ki lehet nyírni, aki a 
képernyőn van. A kardoknála bal 
és jobb támadásgombok kombiná¬ 


ciójával fegyverenként más és más 
kom bök csalhatok elő. Ez nagyon 
látványos, ráadásul ha pl. a kardot 
kombináljuk pajzzsal, a kombó Is 
megváltozik. 

Pajzsok és parittyák: ez a 
kővetkező kategória: az első ugye¬ 
bár a szimpla parlElyánk, ot követi 
a gázparítlya. Ezzel olyan töltetet 
tudunk elhajítani, ami cétbaéréskor 
széldurrari, és kis gázfelhőt ereszt ki 
magából, így mérgezve az ellent. A 
következő a robbantós partUya, ez 
egy robbanótöltetet hajít el — egész 
jól használható távolsági fegyver... 

P ajz s b ó I kéíf é lét ta Iá I h atu nk, ezek 
csak méretben különböznek egy¬ 
mástól 

Könnyű lőfegyverek: ezek már 
egy kicsit komolyabb cuccok, az 
első, a mit viszonylag hamar megka¬ 
punk, egy iézervető. Ez egy kicsit 
olyan, mint egy számszeríj, csak 
éppen zöld lézert lő ki magából. A 
következő az U2I, erről nincs is mit 
mondani... 

Ezt köveit a A kétkezes ŰZI, 

Laminek külön- 
S legeS" 
sége, 

\ hogy 
^azon 
kfelüi, 
Ihogy 


mást. Persze ez más kétkezes kom- 
binácfóvaFis így van, csak éppen 
másbóinem íoghatunkkettűtegy¬ 
szerre. Az utolsó a szimpla pisztoly. 
Persze ezeket is tudjuk kombinálni: 
pisztoly — U2I, lézer ve lő — pisz¬ 
toly. stb. 

Külön csemege, hogyha pl 
a kétkezes UZl-l ha sz¬ 
análjuk, és jobb kéz- 
■zel előhúzunk egy 
kardot, a bal kezűnk- 
^ ben ugyanúgy benne 
i marad az ŰZI, és nem 
[kell újra elővenni. Sajnos a tárakat 
ifolyamatosan újra kell tölteni, de 
Táltalában a|ó ellenfelek [értsd: 
halott ellenfelek) hagynak valami 
használható cuccot maguk után. 

A lézervető kivételével mindegyik 
lőfegyver auto- 
maliku- 


I sart befogja a 
célt. 

FI óbban tás i cuccok: ebbe 
a csoportba kétféle íegy- 
, tartozik, a 

n áto r, 

I^^^^^Laknavelő 

deto- 

átort 

^^H^^Hcsupán 


elyeznt, 


esza 


mindkét 

kezünkben ezt a hatáso; 
fegyvert használjuk, külön is céloz¬ 
hatunk vele, tehát amíg ballal lövünk 
valakit, addig jobb kézzel lőhetünk 


ladnia közeléből 
— az aknavető 
_k ü lőnie g ess égé 
edig í 
^célke- 
^ reszt, 
amely 
f segít meg- 
könnyíteni a cél¬ 
zást. 

Nehéztüzérség: 
ide már igazi faj¬ 
súlyos fegyverek 
kerültek. Az első 
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hogy lemaradunk 
a jobb cucc okról. 
Énbecsülelleí 
bevallom, hogy 
kb. az ötödik 
pálya környékén 
jártam, mire 
kitap asztaliam, 
hogy mennyi féle 
helyre íel lehet — 


szabad elfogynia — ez persze 
könnyebben orvosolható, elég ha 
beleállunk egy pocsolyába), 
ilyesmi,,. 


és fel is kell — mászni, ahová a 
jó cucc okai rejtették, így fogtam 
magam, és nemes egyszerűséggel 
újrakezdtem a játékot. 

Egyébként nagyon jónak tartom, 
hogy olyan ötletes megoldásokra 
kényszerülünk a játék során, mint 
pl. amikor két ért álló bunkó fejére 
ejtünk egy halom építkezési csövei, 
vagy amikor bele kell állni egy 
büdös, gusztustalan pocsolyába, és 
így hiába Kapnak be a húsevő 
növények, rossz ízünk miatt inkább 
lovábbköpnek — kis rásegítéssel a 
megfelelő irányba... 

Szóval a HMF2 szerintem sokkal 
inkább sorolható az ügyességi játék 
kategóriába, mintáz akcióba, de 
persze ettől függetlenül rengeteg 
benne az akció, a harc, a vérengzés. 
Nekem nagyon bejött pl. amikora 
a széjjelkaszabolt elleniéi deréktáj- 
, bán kettéválik, és szó szerint író- 
jLcsog belőle a vór>)) Meg az is, 

■La mi kor valami komolyabb fegyverrel 
Weszedünk valakit a szoba közepén, 
^fes még a legtávolabbi sarokban Is 
■bttvan a vére a falra fröccsenve,.. 


Ezután a kis bemutató után 
valószínűleg sokan azt gondoljátok, 
hogy a HMF2 tulajdonképpen nem 
más, mintegy 3D-s hack ^n slash — 
de ez természetesen nem így van. 
Igaz, hogy van épp elég öldöklés, 
és a vér Is fröcsög rendesen, de 
a hangsúly sokkal inkább az ügyes¬ 
ségi részeken van. Kúszni-más zni 
kell, lehetetlennek tűnő helyekre fel¬ 
ugrani, sokszor a szó szoros értel¬ 
mében halálosan pontosan időzíteni 
egy ugrást, vagy mászást, és bár a 
játékmenet letjesen lineáris, a meg¬ 
oldás nem mindig egyértelmű. Kap¬ 
csolókat kell működésbe hozni, vagy 
a tereptárgyakat kombinálni, hiszen 
a pályákon a ládák is el mozdíthatók, 
de még a kis — egyébként többnyire 
barátságos — kenguruféleségek is 
felvehetők, ha előtte leütöttük őket. 
Nagyon jé tudni, hogy Julié nem ám 
csak úgy ajándékba kapja a cucco¬ 
kat. Szinte minden komolyabb cucc 
elvan rejtve (egy-két kivétellel, 
mint például a lélekszivó, vagy 
a sörétes-robbantós puska), ezért 
érdemes minden kis helyre fel¬ 
kapaszkodni, és jólJíörbenézni, 
mert könnyen^löfordulhat. 


vele V3SV niiKüle? 

Mit is mondhalnékösszegzéskép- 
^n a HMF2-rö[? Szerintem egy 

'on jól eltalált, hangulatos 
játékot hozlak 
isze a 


rüsztök, 
^de azért hibák is 
lkadnak bőven. 
^^Nem tudom, a 
^ határidő szorította-a 
annyira Őket, de a grafikai 
^dolgozás bizony egy- 
láItalán nem tökéletes, 
lulíe testrészei ugyanis 
rendszeresen eltűnnek 
[a falak közelében — 
Jha leguggol egy fal 
'előtt, eltűnik a feje, ha 


mászik a falhoz tapadva, a keze 
bújik el. Remélem hamarosan kiad¬ 
nak egy patch-et hozzá, ami orvo¬ 
solja ezeket a hibákat. A másik — 
szerintem elég kellemetlen — dolog 
az, hogy bár a játék egyszerűen 
és könnyen irányítható, de azért 
nem mindig úgy történnek a dolgok, 
ahogy mi szeretnénk. Például, ami¬ 
kor lenyomjuk az ugrás gombot. 


Julié nem reagál azonnal, és ez 
a fáziskésés bizony elég könnyen 
okozhatja korai halálunkat. 

Ezektől a hibáktól eltekintve a játék 
nekem nagyon bejött. Király, ahogy 
a játék és az átvezető videók egy¬ 
másba lolyrrak, ez kicsit olyan, mint 
amit a FF Vlll-ban láthattunk. A gra¬ 
fika lenyűgöző, minden gyönyörűen 
kidolgozott, a textúrák és a mozgá¬ 
sok egyaránt — ami nem is csoda, 
hiszen a Quake 3 engine-jéi hasz¬ 
nálták a játék készítésénél. Sajnos a 
gépigény is ennek megfelelően ala¬ 
kúk először Is az OpenGL támoga¬ 
tás alapkövetelmény, ennélkül nem 
is fut a játék (sajnos). 128 mega 
RAM-mal, egy Pentium 11466 
chippel TNT2 kártyával 800x600 
felbontásban jól futotta játék, de 
ha feljebb akartam venni a felbon¬ 
tást, vagy a textúrák színmélységét, 
egyből úgy szaggatott, mintáz állat. 
Szóval ehhez a játékhoz már elég 
komoly gép kell, amivel sajnos a 
legtöbben még nem igazán rendel¬ 
keznek Magyarországon, Ha valaki¬ 
nek mégis van ilyen, az mindenképp 
szerezze be szia játékot, hiszen 
márcsak a látvány miatUs megéri 
(az első képet a legmaximálisabb 
g raflkai beá I Iftáss al p re zentá lom, 


csak hogy lássátok, hogy is fest). 

A hanghatások és a zene nagyon 
jől elvan találva — a szörnyek 
hangja nagyon jé, néhol rendesen 
ijesztő, a fegyverek pedig még 
kis asztali hangszőróvatís majd- 
nemhogy élelhűek. A zenék teljesen 
illeszkedriek a pályák hangulatához, 
Edén naiv és ártatlan világában pl. 
könnyed, légies dallamok, míg a föld 
alatti barlarvgokban fenyegetően 
sejtelmes muzsika hallhalö. Ha 
valami nagyobb ellenfél belámad 
mir^kel, a zene átcsap kemény 
rockba, híven a játék címéhez, ami 
egyből kihozza az ártatlarv lelkű játé¬ 
kosból az “ölni" akarok hangulatot. 
Lehet, hogy nem ez lesz az év 
te gered étibb játéka, de nagyon jó 
a saját műfajában, és szerintem 
kemény megszorongatja a nagyobb 
neveket is — ez persze köszönhető 
annak is, hogy egy jól kitalált, 
hangulatos, és kipröbáltan sikeres 
körrtyezetben játszódik a történet. 
Mindenképp magas pontszámot 
akartam adni rá, ha nem lennének 
azok a fránya hibák. Ha az ember 
mártizenötödszörre sem tud átug¬ 
rani egy baromi vékony paliéra — 
a lentebb emlEteti ugrás probléma 
miatt — az észvesztőén bosszantó 
tud lenni. Mirv- 
dezek mellett, ha 
az ember ezt a 
hiányosságot 
megszokja, egy 
nagyon élvezhe¬ 
tő, nagyon han¬ 
gulatos, igazi be¬ 
futó játékot Ka* 
púnk, ami túl so¬ 
kat nem ad a 
műfajhoz, de 
mindenképp van 
olyan jé. mint bár¬ 
melyik neves előd¬ 
je, ha nem jobb! 
Kár, hogy nincs 
multiplayer, szí¬ 
vesen kipróbáltam volna a neten 
nehezen megszerzett kardforgató 
tudományom, biztos, hogy jó kis har¬ 
cok kerekedtek volna ki belőle... 

Ha rám hallgattok, próbáljátok ki: 
merüljetek el Edén világában, mély¬ 
ségeinek bugyraiban, és engedjé¬ 
tek, hogy magával sodorjon titeketl 
És persze nézhetitek Julie-t is — 
guggoló testhelyzetben, hálulróL.. 


Varga 5. 


külcsin/ljelbecs 
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AGE Of EMPIRES II: IHE CONQUERORS 


AGE OF EMPIRES II 



fT7rT3Tir^..ii 

Fejlesztő: Ensemble Stuőios 
Kiadó: Microsoft 
Web: www.enseinblestudios.com 
Minimum: P166, 32 MB RAM 
Ajánlott: P-II266, 64 MB HAM 
3D kártya: 03D 
Multiplayer: — 


yiciosoft nevét kiejtve 
először a Windows operációs 
rendszer, majd a csodálatos 
irodai csomagok, illetve a népszerű 
Internet Explorer jut eszünkbe. 

A gondolatokat tovább engedve a 
Microsofl-per, és Bili Gates, a világ 
leggazdagabb embere; a magas, 
szőke modell alkatú lányok, akikért 
Bili oda van; valamint a múlt heti 
Windows fagyás és újratelepíiés - 
egyszóval sok minden beugrik a név 
hallatán, 

A játékosok kórében azonban az 


fejlesztésében és a Microsoft kiadás 
Sábán megjelent program hatalmas 
sikert aratott világszerte, a stratégiai 
és taktikai játékok kedvelői szinte 
kivétel nélkül fejet hajtottak a 
mesetermű előtt és hosszú napokig 
áldoztak az Age oltárán. A hosszú 
napok most még hosszabbra nyúl¬ 
hatnak, hisz az Age of Empires: 

The Conquerors meglehetőosen 
sok mindent rejt magában, s az új 
technológiák, népek, térképek, had- 
láralűk kiísmérésére nem etegendő 
egy éra. 

Aki még nem ii^liott 
volna az Age-rol... 

A Microsoft nagyon komolyan vette 
az Age oí Empires tejlesztését! 
Mielőtt hozzá láttak volna a készíté¬ 
séhez, óriási elemző munkába kezd¬ 
tek: a kiválasztott célközönségből 
(16-30 éves korosztály) rengeteg 




mi kell a piacnak. 

Az aprólékos 
előkészületek 
hasznosnak 
bizonyultak, hisz 
igazi világsiker 
született, az 
eladott példány- 
szám milliós 
nagyságrendű. 

Aki nem lalát- 
kozolt volna az 
Age of Empires¬ 
szel, az Idézze 
fel valamelyik 
valós idejű stra¬ 
tégiai játékot (pl. 

Starcraft), s helyezze át valós vilá¬ 
gunk környezetébe. 

Pontosabban az elmúl néhány ezer 
óv környezetébe, mivela jálék négy 
korszakot ölel fel, az ókortól, a 
sötétnek nevezett középkoron át az 


után pótlás folyamatos, s apránként 
felórli az erős csapatokat. Vannak, 
akik a játék elején csak termelnek, 
majd előállnak egy hatalmas sereg¬ 
gel, mások mára legelején hoz¬ 
záfognak a hadviseléshez. Szóval 



elsők között őtlik fel az Age of Empi¬ 
res neve is. A Ensemble stúdiós 


hardcore gamert kérdeztek meg, 
hogy biztosra menjenek s tudják. 


"imperial ", azaz a birodalmak koráig. 
A feladata hasonszőrű progra¬ 
mokból ismert: termelni, gyűjtögetni, 
óss zeá ilíta n I e g y ütő ké pes fí ad se - 
reget, és földbe döngölni az ellen¬ 
felet. Ez oiy sokrétűen történhet, 
annyi féle hadtest és laktika van, 
hogy szinte sosem válik unalmassá 
a játék (Engem egyedül a Counter 
S trike - n a k s i kerü It le sz ok tatn ia a z 
Age-röl, cserébe arra kattantam rá). 
A gépi ellenfelekkel szem ben hama¬ 
rabb válik felejthetövé a program, 
az Age igazi sava-borsát a hálózati 
játék adja: mindig ki lehel találni 
újabb és újabb stratégiákat, a hadvi¬ 
selésnek véglelsn módja van. 

Van, aki a lovasságát fejleszti, s ha 
nem találkozik szembe egy pikások- 
ból álló regimenttel, vagy hasonló 
kaliberű lovassággal, óriási pusztí¬ 
tást végez. 

Van, aki az olcsó egységeket ontja, 
melyeket hamar fe Ida rá Inak, de az 


lehetőség és izgalom mindig van 
a játékban, első sorban a hálózati 
részében. 

A nagy álmodozók és tervezgetők 
pedig bármilyen pályái készíthetnek 
a játékhoz, akár egy valós csatát 
is lemodellezhetnek, vagy egy teljes 
hadjáratot kidolgozhatnak a játékba 
épített pályatervezővel. A 
lehetőségeknek tényleg csak a fan¬ 
tázia szab határt. 

ÚJ népek 

Az alapjáték 13 népessége öt új 
néppel gazdagodott. Illetve a régiek¬ 
ben is történt egy-két változás. Szá¬ 
momra talán az Attila vezette hunok 
a legkedvesebbek, az ő hadjára¬ 
tukban Róma lerohanása a cél. 

A jálék honlapján meglepően bő 
információk olvashatóak Altiláról, a 
hunok vezéréről (felér egy kisebb 
történeti összefoglalóval). A hunok 
egyik specialitása, hogy nincs szűk- 
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Egy sor újdonság: kúteaiak. a ieknöc-Hajók. es egy Mrci vagon.,. 


ségütí házakra (igaz 100 iával kevö' 
sebbel kezdenek, minlmások) — 
úgy gondollák a készítők, hogy a 
jurták úgy nőnek minta gomba. 
Speciális egységük a Tafkan, ami 
kb. Gavallér szintű, körtnyülovas, 
és extra bortysza van épületek 
ellen. Egy jé kis Tarkan csapat 
Paladlnokkal és pikásokkal megtá' 
mogalva kiváló eszköz a városok 
lerohartásához. 

Személy szerint azt vártam, hogy 
valamilyen íjász lovasság lesz a 
különleges egység, amely menekü¬ 
lés közben is tud visszafelé lőni. 

Hát nem ez történt, de jelentős 
^árkedvezményt" kapnak a hunok a 
lovas íjászokra, 30%-kai kevesebbe 
kerülnek, mint más népnek, továbbá 
kifejleszthető a partizán-taktika, ami 
plusz védettséget jelent a lovas íjá¬ 
szoknak, 

A játék szerinl trebuchel kezelés¬ 
ben kimagaslóan jók voltak a hunok; 
30%'kal pontosabban tőnek mások¬ 
nál, Az egyedi teohnolögia az 
ateizmus tett — az egyedi techne- 
lúgia egy új dolog, minden népnek 
van egy, rá jellemző tulajdonsága, 
melyet kilejlesztve egyedi előnyhöz 
jut. Az ateizmus főleg olyankor jön 
jól, amikor Wonder-épitésbe fog az 
ellenfél, vagy begyűjti az össze relik¬ 
viát: a hunoknak kétszer annyi ide¬ 
jük van az ellenlépést megtenni, 
mint másoknak (ha valaki felépít egy 
‘csodár, vagy begyűjti az összes 
relikviát, akkor néhány száz éven 
belül megnyeri a játékot]'. 

Aki a hunok specialitását akarja 
használni — a lovas íjászokat — 
annak a mongoloknál használt tak¬ 
tikát érdemes alkalmazni: folyama¬ 
tosan menekülni, és amikor kellő a 
távolság, nyílzáporban bevárni az 
ellenséget, 

A mayák és az aztékok sokban 
hasonlítanak, például egyikőjük sem 
ápit islátlőt, s így kiesik az összes 
lovas egység. Helyetle van az eagle 
warríor, aki tényleg sölyomszemmel 
van megáldva, mert jóval nagyobb a 
látótávolsága, mint a többi gyalogos 
sereg r^ek. 

Az íjászathoz mindkét nép jól 
ért, puskaporos egysége azonban 


egyiknek sem lehet. Az aztékok 
speciális erőssége a jaguár harcos, 
aki erősebb az eagle warrlornál, 
körülbelül a championok szintjén áll, 
azonban drágább azoknál, 

A gyalogos egységekre számolt 
pluszsebzés miatlérdemes a gya¬ 
logság elten bevetni. Az aztékoknál 
tovább növelhető a gyalogság ereje 


az egyedi technológia kifejlesztésé¬ 
vel, m ely +4 támadást jelent minden 
gyalogságiegységnek. A maják kas¬ 
télyában speciális íjász fejleszthelő, 
aki valamivel kisebbet sebez, mint a 
normál Íjászok, de nagyobb az élet¬ 
ereje és a páncélzata, s kicsit gyor¬ 
sabban tüzel. 

Az eagle warriors ennél a népnél 
az egyedi teohnolögia kapcsán 
érdekessé válik: az “El Doraőo"-t 
kifejlesztve a sólyom katonák +40 
életerőt kapnak, így a legerősebb 
gyaiogosegységgá válnak. 

A koreaiak egyik erőssége a vízi 
összecsapás, speciális teknősbéka 
hajójuk nagyon erős, és hatalmas 
sebeket ejt. 

Közelrőlegy komolyabb flottát 
néhány teknösbéka hajó a víz alá 
küld, A cannon galleon-ok rémálma 
lehet a robbanöhajök mellet. 

A kastélyban egy érdekes, lé 
vonialla vagon fejleszthető ki, ahon¬ 
nan Íjászok szórják nyilaikat. Ez a 


legerősebb íjász egység alig kerül 
többe, mint a lovas íjászok, és sok¬ 
kalta erősebb. 

A koreaiak további erőssége az 
építkezés, a tornyok felhúzása. A 
követeleve 20%-kalgyorsabban 
bányásszák, s a toronyfejlesztések 
költségét pedig megússzák, Így 
remek őrtornyokkal télét ű űzd élt 
védelmi vonalat lehel felállítani a 
városközpont köré, alacsony költség 
mellett. 

Egyedi technológiaként az ostrom - 
fegyverek (kivéve a trebouchet) +2 
lölávolságot kapnak. 

A spanyolok csapatainak erőssége 
a conguistador, aki egy lóra ültetett 
janicsárnak felel meg, de sokkal 
nagyobb életerővel, azonban a pon¬ 
tatlan célzás nála is megmaradt. 

A monkok között m egjelent a 
misszionárius, aki a paphoz hason¬ 
lóan gyógyít, átkonvertál és gyor¬ 
sabban mozog, de nem vehet fel 
relikviákat. 

Tengeripályán érdemes egy elíte 
connon galleon flottát összeállítani 
és rátámadni az ellenfélre, hisz 
a ballisztika kifejlesztésével ponto- 


Age of Empires 

Meglepően az Age második 
részét előzte meg, sok 
gyermekbetegséggel és gyen¬ 
gécske gráf lkával. Azóta igen¬ 
csak kinőtte nnagát. 

(Id,576'92/10- 95%) 

Starcraft 

Az elv hasonló; gyűjtögess, építs 
és háborúzz! A helyszín azonban 
a kies univerzum egyik szeglete, 
[Id. 576 ^98/5-94%) 


ÚJ egységek és fejiesz- 
teseic 

A készítők nemcsak az új népek 
be illesztésével foglalkoztak, a régie¬ 
ket is bővítették néhány helyen, és a 
szabályokat Is átírták. Természe¬ 
tesen nem minden nép esetén 
érhető el mindére egység és fej¬ 
lesztés, csak az adott népre 
jellemzőeket használhatjuk. Megje¬ 
lent a célzé gyűrű, melyet kifej¬ 
lesztve 100%‘Osan céloznak az 
íjászok. A pikásokat sokan lebe¬ 
csülik, pedig az egyik legkiválóbb 
egység, ha erő/ár viszonylatban 
nézzük. Nagyon olcsó, hisz csak 
élelem és fa szükséges hozzá, és 
kiválóan alkalmazhatő a lovas egy¬ 
ségek ellen, nem Is beszélve a 
perzsák rettegett harci elefántjairól 
4-5 píkás elbánik egy paladlnnal, 
csak arra kell ügyelni, hogy ne 
a puszta közepén állomásozzanak, 
hanem valamit védjenek, amit vár¬ 
hatóan támadás fog érni. Nem 
megyünk sokra a pikásokkal, ha 
elnyargal mellettük egy 
paladincsapat, egyenest a város- 
központunkba. De miért Is ragadtam 
le a pikásoknál? Azért, meri mos¬ 
tantól tovább lejtesztheljük a píkáso¬ 
kat halberder-ekké, akik erősebbek, 
és több életere¬ 
jük van. 

Az isiállőban Is 
megjelent egy új 
osztály, ez a 
könnyű- 
lovasságból 
tovább¬ 
fejleszthető 
huszár, aki kitűnő 
felderítöegység. 
Harcban a mezei 
knight-ok is job¬ 
bak nála, azon¬ 
ban olcsó, hisz 
csak élelem 
szükséges 
hozzá. Szintén az Istálléban 
fejleszthető ki a bloodlines, mely 
plusz életerői jelente lovas egysé- 
gekr^ek. 

A templomban számos üj fejlesztés 
jelent meg, a theocracy-val sokkal 
erősebbé tehelürk egy monk csa¬ 
patot. Eddig ugyanis, ha egy csa¬ 
pattal átkonverlálturvk valamit vagy 
valakit, a monkoknak pihenniük kel- 


sabban és gyorsabban lőnek ezek a 
hajók. Csak nehogy egy kedves rob¬ 
ban ós hajóflotta várja a galleonokat. 
Egyedi technológiaként a parasz¬ 
tok harcra lermettségél növelhetjük. 
Kifejlesztve, parasztjaink kiválóan 
helyi állnak a harcokban. 

Sok érteimét rrem látom, egy 
paladlnnak így sem jelentenek ellen¬ 
felet. 
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A kastélyoktian kifejlesztliető egyedi technológiák 


Kmmíil AGE Of EMPIRES II: THE CONQUERORS 


SYBíiam #114 2000. szepíember 


Aztékok - GarEand Wars: a gyalogsági egységek támadása nő +4’gyel 
Britek - Yeomen: az íjászok hatótávolsága +1 -el, a tornyoké +2-ve! nö. 
Bizánc- Logisíica:acataphrakíoktaposássalissebesítenek 
Kelták - Furor Celtica: az ostromgépek 50%-kai több életerővel rendelkez¬ 
nek 

Kína - Rockélry: az kínai Chu ko nu íjászok 42-t, a skorpaók+4-etsebeznek 
Frankok - Bearded Axe:a baltahajigálésak +1 távolságba képesek éldobrvi 
fegyverüket 

Gotok -Anarchy: A kastélyban gyártható Huskarl-okat a barakkban is gyár¬ 
tani lehet 

- Períusíon: 50%-kai gyorsabban megy a gyalogság legyártása 
Hunok -Afheism: Az ellenfélnek wonderépílése vagy relikvia összegyűjtése 
után kétszer annyi idö kell a nyeréshez, mint más népek esetében. Kém fél 
áron vásárolható 

Japánok - Kataparuto: A tre be ehetek gyorsabban lőnek és gyorsabban 
lehel össze Jll. széiszerelni 

Koreaiak -Shinkichon: Az ostromfegyvereknek +2 lőtávolságuk van (kivéve 
a írebüchet) 

Maják - £1 Dorado: 40 életponttal novella Séiyomharoosok életerejét 
Mongolok-D tHIi Az ostrom fegyverek 50%-kal gyorsabban mozognak 
Perzsák - M ah onts: A harci elefántok 30% -kai gyorsabban mozognak 
Szaracénok - Zealotry: A tevéknek és mamelukoknak 430 életerő pontjuk 
van 

Spanyolok - Supremacy; a parasztokból kiváló harcos válik 
Teutonok-Crenellaíions: A kastélyoknak+3 a lőtávolságuk^ a beszállásolt 
egységek tüzes nyilakat lőnek 

Törökök - Ariillery: az ágyús tornyok és ágyús hajók hatótávolsága 2-vel nő. 
Vikingek - Berserkergang: A berszerkerek gyorsabban regenerálódnak 


Koreában, Oél-Amerikában és Spa¬ 
nyolország területén vívhatunk csa¬ 
tákat hadjárat keretében. 

A beépített hadjáratokon túl — 

Nsz végigjátszás után a hadjáratok 
elég unalmassá tudnak válni — 
megjelent három új játéktípus: A 
Kíng of the Hifi keretében egy meg¬ 
adott objektumot kell megvédeni az 
ellenié hűl. adott ideig. A D efend the 
Wonders esetében egy wondert, a 
civilizáció Jelképét kell megvédeni az 
ellenié hői. Kicsit hasonlít az eiözó 
játéktípusra, de itt már az “imperiár, 
azaz a nagy birodalmak korában 
kezdünk, rengeteg nyersanyagfor¬ 
rással és a lejiesztésekre sem kell 
erőforrást pazarolni. A wonder is 
adott, így csak a harcra kell össz¬ 
pontosítani. A wonderJiez kap- 
csolődik a harmadik típus is, 
ebben a játékban az a cél, hogy 
mindenki előtt felépítsünk egy 
wonder-t. Semmi harc, kizá¬ 
rólag a wondermíha- 
marabbi felépítése a 
cél.A játékba beke¬ 
rült néhány új 
terület is, a térkép- 
elemek közöl 
legszembeötlőbb a 


havas táj, amikor a hóban meg¬ 
látszanak a láb- és keréknyomok. 

Oj térképelem még a hegy, aminek 
leginkább díszítő és térelválasztó 
szerepe van, se megmászni, se 
kibányászni nem lehet. 

Számtalan apróság 

Akik otthonosan mozogtak az Age of 
Empires-ben, azok számos kedves 
új d 0 n Sággal talál koz h atn ak. A far¬ 
mok esetében például nem kell kéz¬ 
zel újra bevetni a farmot, hanem a 
malom ban előre vásárolhatunk far¬ 
mokat, s ha kimerül az egyik föld, 
aulomatikusan újravetík azt. A leg¬ 
többen falán azt az új lehetőséget 
Ismerik, hogy a faltőrő kosokba 
immár lehet gyalogos egységeket 
pakolni, s a faltörő kos elbukása 
után, vagy ha kedvünk ügy tartja, 
kivonhatjuk em bereínkel a kos 
gyomrából. Gondolom sok fejfájást 
okoztak mindenkinek a buta 
parasztok, pontosabban arra gon- 


:lett az újabb konvertálásig. Ezzel 
a fejlesztéssel a csapatból csak 
egy monknak kell pihennie, a töb¬ 
biek mormolhatják varázsigéiket a 
következő célpontra. 

Rendkívül hatékony tud lenni egy 
tíztagú monk csapat egy kitisztított 
ellenséges városban, pillariatok alatt 
átkonvertálják a tál várost saját 
színeikbe. Ugyancsak a templomi 
fejlesztések közé tartozik a gyógy- 
növénylan, amit kifejlesztve a 
kastélyba, vagy városközpontba 
beszállásoltegységek négyszer 
gyorsabban gyógyulnak. 

Utolsó templomi újdonság a heresy, 
mely akkor válik érdekessé, ha min¬ 
ket konvertál átegy ellenséges pap: 
ekkor az adott egység inkább fel¬ 
dobja a talpát, minthogy átállpn az 
ellenséges oldatra. 

Üj fejlesztés a piactéren található 
még. ahol a kara¬ 
ván kifejleszté¬ 
sével a 

kereskedő kocsik 
kétszeres sebes¬ 
séggel mozog¬ 
nak, így kétszer 
annyi pénzt lehel 
a kereskedésből 
begyűjteni, 

A kastélyokban 
kél új dologgal 
is találkozhatunk: 
egyikapetárdás 
ember, amelyik¬ 
kel épületek ellen 
támadhatunk, 
kőrülbelülB petárdás ember elég 
egy kastély felrobbantásához. 

Ez az egység csak épületek ellen 
használható, más egység ellen 
nincs támadása, amikor a célhoz ér 
ö maga is megsemmisül. Ha egy 
ellenfél sémim isit! meg, minimálisai 
sebez rajta, sajnos nem úgy viselke¬ 


dik, mint a robbanós hajé a gyalog¬ 
ság ellen. 

ÚJ JátéKok, ÚJ térképek 

A The Conquerors 4 ú] hadjárattal 
szolgál, ezek közül az egyik termé¬ 
szetesen Attila, a hunok vezérének 
hadjárata Róma ellen, s ezen kívüí 


dolok, hogy ha felépitettünk egy 
fakitermelőt, vagy bányát egy 
paraszttal, a munka végeztével 
csak tétlenül álldogált. Most végre 
aulomatikusan hozzálát a bányá¬ 
szás hoz/favágás hoz. Az ostrom- 
gépeknél is hasonlóan bosszantó 
dolgot kűszöböilek ki: végre nem 
szúrják a követ oda, ahol saját egy¬ 
ségeink Is vannak. Hasznos apró¬ 
ság, hogy a backspace billenlyűvel 
az előző térképhelyzetel kérhetjük 
be, így például gyorsan válto- 
galhatunk a csata színtere és 
városközpontunk között. A meglévő 
népek és egységek szabályrend¬ 
szerén is jócskán újítottak, áttalá- 
nosan elmondható, hogy erősítettek 
rajtuk. Erősebb és gyorsabb lett 
puskás, a janicsár, az ágyús, 
ráadásul utóbbinál a kifejlesz¬ 
tési költséget is eltörölték. A 
teulonok rettegett taktikáját, az 
offenzív town cenlertelepltést 
azonban visszaszorították, a 

városközpontból immár 
nem iőrrí tudnak 45 távol¬ 
ságra, hanem +5 távolságra 
lehel ellátni belőle. Az Age of 
Empires 2-ben sokan kihasz¬ 
nálták ezu lehetőségei, és fel¬ 
húztak az ellenség közelében 
néhány városközpontot, tele¬ 
rakták paraszttal őket, akik extrém 
távolságra tudtak ellőni. Az ellen¬ 
félnek— amSg nem jutottéi 
az Imperial" korba, és nem volt 
írebouchet-e — nem sok esélye 
volt az így taktikázó teutonok ellen. 

A városközpontok építése mindenki 
számára drágább lett, hisz 10D kő is 
szükséges már hozzá. 


Akiknek az Age of Empires 2-ve1 
több száz órát sikerült eltölteni, és 
kiismerték már az összes népet, 
azoknak igazi csemege lesz a 
kiegészítő. Az apró újítások java¬ 
rész t o I ya n íg ényekef e lé g íte n e k ki, 
amelyek minden komoly Age játé¬ 
kos fejében megfordultak már. Az öt 
új nép pedig hordoz annyi érdekes¬ 
séget, hogy a különféle taktikákat 
és stratégiákat kidolgozó vén rókák 
ismét törhetik a fejüket, hogy melyik 
a legjobb módszer a spanyolok leró- 
bánására vagy a hunok győztes csa¬ 
tába vitelére. 

Gáspár 





















Szeretettel várunk óvodáskorú gyerekeket 
2 1/2 éves kortól, a Hűvösvölgyben, igényes 
környezetben lévő Magyar Rádió Óvodájába! 

Csodálatos ősparkban, tiszta levegőn, 
a gyermekek számára sok mozgási lehetőség, 
egészséges életmódra- és környezetvédelemre 
nevelés (szenzitív környezetpedagógia). 



Szolgáltatásunk: 

Felsőfokú alap- és szakdíplomás óvónők 
A munkájukat segítő logopédus, | 
Pszichológus (heti 1 alkalommal) 

Orvos (heti 3 atkalommal) 

Biztonsági őr ■ 

Saját konyhai étkeztetés 


Fakultatív programok: 

- madár óvoda (ornitológussal) 

- zenés torna 
“ zeneovi 

- mini tenisz 

Közlekedés: saját autóbusszal 


BALATI Computers Bt. 

ÜIGépátépítés!!! 

Procomp VIA KX133 alaplap + AMD K7-550 MHz CPU 

54.900,- +Áfa 

Használt alkatrészek beszámítása!!! 
EPOX.ABIT, Procomp alaplapok 
ASUS, ATI,Voodoo3 videokártyák 
Seagate, Quantum winchesterek 
Belinea,Samsung, Daewoo monitorok 

WEB lap tervezés! 

Hunnet, Telnet internet előfizetés 


Tel/fax: 341-5343, 06-20 9264 507 
Faxbank: 2333666/1607# 

E-m ail: balati@ahol.com 
Web: www.balati.hu 


Nyitva tartás: reggel 7 órától 18 óráig. 
Információk az Óvodában: Magyar Rádió Rt. Óvodája 
1021, Völgy utca 1-3.Tel: 394-3015 vagy 394-3858 


1146 Budapest,Thököly út 88. 
Nyitva tartás: H-P 9-17h-ig 

















ISMERTETŐ 


VIRTUAL U 


VIRTUAL U 

★ limi Te !S dékán! 


Fejlesztő: Alfréd P. SIoan Found. 
Kiadó: £nlighl Software 
Web: www.enlighl.com 
Minimum: P1&6.16 MB RAM 
Aiánlott:P233,32 MB RAM 
3D kártya: — 

Multiplayer — 


H a a főcímre néztek, biztosan 
el se tudjátok képzelni, hogy 
milyen jáíékol takarhat ez a 
név. Bevallom, egy jó darabig én 
sem tudtam, de aztán mintha lámpát 
gyújtónak volna a fejemben. Ezt a 
világ OS Ságot most igyekszem most 
nektek Is átadni. A játék a szimulátor 
kategóriába lartczik, (egyetem szi¬ 
mulátor? — akkor ez egy új 
kategóriái) méghozzá azok közé, 
amelyek eddig talán csak a képze¬ 
letben léteztek. Ebben a program¬ 
ban egy egyetemet kell irányitanunk, 
mindig egy meghatározott feladat 
szerint. A játékhoz a hangulatot 
máraz intró is megteremti, meiyben 
nagyszerű háttérzene kíséretében, 
madártávlatból, egy galamb szár¬ 
nyalását követve tekinthetjük meg 
leendő egyetemünk közvetlen kör¬ 
nyezetét. 


anélkül, hogy az egyetem-város 
többi tevékenységét ezzel károsan 
vesz é lyeztetné nk. Tévé kenys é g ü n - 
két azután ítélik meg, hogy 
miiyen gyorsan leszünk képesek 
egy ötéves periódus alatt növeini a 
fizetéseket és ezzel párhuzamosan 
az oktatás színvonalát. (Talán mon¬ 
danom sem kell, hogy hasonló ered- 


A harmadik “epizód" a “Tanftó/űi>- 
ban" nevet viseli, mely szerint egyre 
több iskolát áraz a bírálat, hogy nem 
fordítanak elég figyelmet a hallgatók 
szakmai képzésére. Szembesítenek 
egy lehangoló értékeléssel. A felmé¬ 
rés állítása szerint az erőforrások az 
oktatáshoz rendelkezésre állnak, de 
ennek ellenére kurzusok szűnnek 




Háttérben s iegnysUsatb osztáfy.. 


intézmény pénzügyi lehetőségei 
megfelelőek, de a túlzott oktatási 
terhelés miatt (az előző feladatban 
talán túlzásba vittünk valamit?) 
kevés idő jut a kutatásra és bizony 
a pénzügyi támogatásáról is meg¬ 
feledkeztünk. Küldetésünk lényege 
a kutatási eredmények növelése. 
Értékelésünk az alapján tog megtör¬ 
ténni, hogy a kutatások eredménye 
milyen hatékonyságú. 

A fejlesztők nem telejtették ki a 
sportot sem, erre utal az ötödik 
misszió, a “Szempef/Zd/sportver¬ 
senyeken" című. A felmérések sze¬ 
rint egy sikeres atlétikai program 
nagymértékben novetné az egye¬ 
tem presztízsét. Az adatok szerint 
túl kemények a felvételi követel¬ 
mények az iskolai sportcsapatba, 
ugyanakkor kevés pénz van elkülö¬ 
nítve a sportoló egyetemisták támo¬ 
gatására. Feladatunk nem más, mint 
fejleszteni a foci és a baseball csa- 
patotanélkúi, hogy más területektől 
vonnánk el nagyobb pénzössze¬ 
geket. A csapataink győzelmei és 
eredményei alapíán fognak minket 
megítélni. 

A hatodik akadályt a “ford/ís keve¬ 
sebb időt a gyámkodásra” nevű 



Ha kampányt kezdünk, akkor 10 kül¬ 
detést kell sikeresen megoldanunk 
ahhoz, hogy bekerüljünk a dicsőség 
csarnokába (Hallof Fame). A fel¬ 
adatok nehézségi foka a játék végé¬ 
hez közeledve emelkedik. Aki nem 
tud elég jól angolul, annak sajnos 
kevésbé lesz világos a míssziék 
lényege, ezért most ebben is segít¬ 
ségetekre leszünk. Leírjuk mind a f 0 
pálya feladatát remélve, hogy ezzel 
Is egy kicsit megkönnyit|ük a dolgo¬ 
tokat. 

Az első próbatétet a "Fizess jab- 
bán" nevet kapta. Az átlag alaüi fize¬ 
tések miatt a hangulat ás az oktatási 
kedv jelentős mértékben csökken, 
és a legjobb oktatók elhagyják az 
irányításunk alatt álló egyetemei. 
Feladatunk, hogy növeljük a fizeté¬ 
seket arra a szintre, amit a többi 
felsöooktatás! intézmény is kínál 


menyekkel egy hazai egyetemen is 
gyorsan népszeriívé válhatnánk.) 

A második probléma neve a 
“Szerezz új forrásokét'". Egy mai 
vezetőnek elengedhetetlen tulaj¬ 
donsága a menedzser típusú szem¬ 
léletmód. Ebben a periódusban 
új pénzügyi források bevonásával 
növelhetjük az egyetem megítélésé¬ 
nek fokát, de könnyen el is lákozol- 
hatjuk a befolyó összegeket. Miután 
az intézmény felszerelésének javí¬ 
tására nagy adományokat kaptunk, 
feladatunk az, hogy az adományozó 
áitai megadott osztályok között, 
saját belátásunk szerint osszuk szét 
a kapott javakat. Az alapján kapjuk 
majd az értékelést, hogy 10 év 
alatt mennyivel tudjuk növelni a 
telscoktatási intézmény presztízsét. 



meg, és a diákok erőteljesen hanya¬ 
golják az iskolát. Mindennek legfőbb 
oka a molivácié hiánya, és a gyenge 
tanlerv. Feladatunk, a diákok szak¬ 
mai ismereteinek ugrásszerű fej¬ 
lesztése anélkül, hogy más dolgok 
ennek kárát szenvednék. Úgy bírál¬ 
nak majd ef, hogy 10 év alatt 
mennyire tudjuk megváítcztatni a 
kezdetben mostoha körülményeket. 

“Fe//eszűf a kufafásf", ez a negyedik 
epizód fedőneve. A legtöbb egye¬ 
tem a kutatást kulcsfontosságú 
feladatnak tekinti. Ismét egy jelen¬ 
téssel találjuk szemben magunkat, 
amely azt mondja ki, hogy az 


jelenti. Itt csökkentenünk kell az 
oktatás idötartatmát, ugyanakkor 
növelnünk kell az egyetem pénzügyi 
alapjait, és több diák számára 
kell megnyitnunk az intézményünk 
kapuit. Ezeken túlmenően szabjunk 
alacsonyabb mércéi a kiadásoknak, 
magyarul vezessünk be új taka¬ 
ró köss ág i intéz ked ése két a n é I kü i, 
hogy ez a tanítás rovására menne. 
Intézkedéseink hatékonya ágát egy 
10 éves időszak alatt fogják mérni. 

Egy ilyen fontosságú helyen ugye¬ 
bár mindenre oda kell ftgyelni, még 
az áljelentkezésekre is. Ezért kapta 
a hetedik rész az “Átjsfentkezések 
keze/ése’címet. A probléma itt az, 
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hegy az átvándóriások következté¬ 
ben egyes osztályoknak felesleges 
kapacitásaik vannak, mások viszont 
nem tudják kielégíteni az igényeket. 
Emiatt egyes osztályokban rengeteg 
a hallgató és nagy az oktatók igény¬ 
bevétele, máshol viszont kurzusokat 
kell megszüntetni. Sikeres küldeté¬ 
sünk érdekében fel kell számolni az 
egyenlőtlenséget, és erre 10 évet 
kapunk. 

M yo lead i k k ü Id eíés ü nk a “ Vegyéí fe I 
tőöb kisebbségi diákot” névre hall¬ 
gat, Ebben a fejezetben szembesí¬ 
tenek minket azzal a ténnyel, hogy 
túl kevés az etnikai hallgató. Mindent 
meg kell tennünk annak érdekében, 
hogy csökkentsük e tanulók távol 
maradását anélkül persze, hogy 
ezzel másokat károsítanánk. 7 év 
alatt kell minél több kisebbségi hall* 
gátét felvennünk, de számuk még¬ 
sem szaporodhat lúlzott mértékbert. 
Utolsó elöttifeladatunk hasonlít az 
előzőhöz, ezért kapta a “Növeid a 
kisebbségi oktBték számét” címet. 
Egy jelentés szerirvt nagyon kevés 
az egyetemeden a nőies az etnikai 
tanár. Feladatunk ugyan az, mintáz 
előző részben, csak III az oktató 
számára kell koncentrálnunk, 10 
évet kapunk erre a tevékenységre. 
Utolsó és egyben legnehezebb epi¬ 
zód a ‘Hozd egyenswíybe a fröiíség- 
veíásí“ című. Kimutatások szerint 
nagymértékben csökkentek a bevé- 
leleink. Teendőnk: minimalizálni a 
kiadásokat úgy, hogy ez minél 
kisebb mértékben betolyásolja az 
egyetem színvonalát és a jövőbeli 
fejlesztéseket. Tevékenységünket a 
gyorsaság alapján fogják megítélni, 
egy 9 éves időtartam alatt. 

A kampányorv túl kezdhetünk még 
saját igényeink szerinl kialakított 
(custom) játékot, vagy betölthetönk 
egy korábban lementett állást. 

Ha elkezdünk egy játékot, egy tér¬ 
kép jelenik meg előttünk, sok-sok 
épülelteL Ezeknek mind-mind más 
funkciója van. Ha bármelyikre kettőt 
kattintunk, megjelenik előttünk egy 
grafikon vagy egy statisztika, az 
építménytől függően. Ezek az ada¬ 
tok kimutatják az objektum gya¬ 
korlati hasznát, azt hogy milyen 
módon befolyásolja az egyelem 
működését, illetve milyen feladattal 
bíra város életében. A rendőrség 


épületére kattintva, például meg¬ 
tudhatjuk, hogy az utcán milyen 
gyako ris ág ga I f ord ultak e I ő 
bűncselekmények és a szerv ezek 
közűi hány lettest tudott 
kézrekeríteni. Szemet szúrhat még 
a sportcsarnok, amely a legnagyobb 
létesítmény a városbari, és kb. a 
felétel is foglalja ugyan, ennek 
ellenére nem sok jelentőséggel bír. 
Csupán akkor van némi szerepe, ha 
egy iskolai sportcsapaiot szeretnénk 
íinanszírozni. vagy ha az éppen 
aktuális küldetésünkben ennek fej¬ 
lesztése acél. 

A kép bal felső sarkában egy 
menüsort láthatunk. Ezen ikonok 
segítségével szabályozhatjuk intéz¬ 
ményünk működését. Az első a 
Campus pont, ennek segítségével, 
bármelyik grafikonböta város képé¬ 
hez térhetünk vissza, A következő 
a Facuity, amely fakultást jelent. 
Megmutatja, hogy az egyes 
fakultáció tanárai milyen képesí¬ 
téssel bírnak, és milyen hosszú 
távra szerződtették őket. Láthatjuk 
továbbá, hogy milyen etnikumú és 
mennyi diák jár egyetemünkre. Ezen 
képernyőn belül növelhetiük vagy 
csökkenthetjük az oktatók fizetését, 
attól függően, hogy milyen ered¬ 
ményt produkállak az előző évben. 
A következő pont a Siudents, ahol is 
a lanuléinkról kapunk bővebb 
iívfcrmációt. Láthatjuk például a diá¬ 
kok képesítettség Ff ok ál ^normál, 


zeit arányának. 

A Performance pont láiékoztat min¬ 
ké tarról, hogy az Intézményünkben 
melyik tantárgy milyen színvonalon 
kerülbeiőílésre a diákok kobakjába. 
Az utolsó előtti po ni bán, a Fináncé¬ 
ban, mindenféle ínfótlekérdez- 
hetünk a pénzügyi dolgainkról. 
Részletes leírást kapunk a kiadá¬ 
sainkról és a bévé le leinkről, kitérve 
a legapróbb részletekre Is. Az 
utolsó pontban minden, az egyelem 
működésével kapcsolatos dolgot 
megtekinthetünk. Leírást kapunk 
többek közt az éves fejlődésünk 


lúgos sem kolbászolaz utcánkon. 
Ezenfelül nem figyeltek a készítők 
a napszakok váltakozására, gondo¬ 
lom ezéri nem látni egyetlen utca¬ 
lámpát sem. 

A profibb játékosok már egyén, sze¬ 
mélyre szabott egyetemet is ala¬ 
píthatnak maguknak, természetesen 
a kívánt nehézségi fokozatban. Itt 
tetszésük szerint válogathatnak az 
egyetemükön tanítandó Kurzusok 
közül, beállíthatják a diákok elhiva¬ 
tottságát, a tanítás intenzitását, sót 
még azt is, hogy az egyelem elvég¬ 
zése után milyen könnyen tudjanak 


Ifyen egy egyeíemí varos.. 


doktorált, stb.). A Courses menü¬ 
pont mulatja az egyetemünkön 

működő szekci¬ 
ók-, a jelentkezők 
számát, egy átla- 
gososzlálybeto- 
g adó kép ességét, 
továbbá az csz- 
tály méretének 
eltérését az ide¬ 
álistól, százalék¬ 
ban. Itt 

utánanézhetünk 
még az adott 
kurzusra éppen 
be lé ró tanulók 
létszámának és 
a bukások szá¬ 
zalékban kífeje- 


vagy hanyatlásunk mértékéről és 
nem utolsó sorban ezek okáről. Még 
egy külön értesítést is kapunk min¬ 
den hónap elején, amelyben a gép 
kiértékeli az előző hónapunk ered¬ 
ményességét, és instrukciókkal lát el 
arról, hogy hogyan vezessük tovább 
egyetemünket a lehető legnagyobb 
siker felé. Személy szerint nekem 
nagyon tetszett {fokozta a komfort¬ 
érzetem) a grafikonok hátiéreiben 
látható néhány fénykép, amelyket 
eredeli amerikai egyetemek osz- 
iályairól, tanulóirofés lanárairél 
készítettek. Az épületek grafikája 
nagyjából olyan, mint amit már a Sim 
City 2000-ben megszokhattunk. Az 
utak kiosíi üresek, az autókat lefelej¬ 
tették róla. és még eoy vacak gya- 


elhelyezkedni. 

Mindent összevetve, a grafikát és a 
hangulatot jól eltalálták a készítők, 
és a zene is nagyon jó1 illeszkedik 
a játékhoz. Amikor először elindf- 
tottam a programot, azt hittem a 
Mikulás csenget az ablakom alatt. 
Később kicsit változott a helyzet, 
olyan lett, mintáz a világi zene, 
amit a 18. században játszottak. A 
zene a régíidöketidézi, főként a 
hegedű, nagybőgő, brácsa, cselló 
dominálnak benne, nagyszerű han- 
g u latot te re m tve e z zei a játé k h oz 
A tervezők minden apró részletre 
ügyeltek, semmi hibát nem találtam 
benne. Egyszermlndenkinek aján¬ 
lom, ha mást nem egy próbajátékra, 
garantáltan lebilincselő. Kíváncsian 
várjuk mi lesz a következő 
szimulátor... 

Lala 


külcsín/belbecs 
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segítenek, hogy még jobban be Jenné- 
jyed|egy <US CG Pfíotí* mmden- 
na Piaiba. Tú fazon, hogy mint pilóta 
az akciót felügyeled, a beemeJésÉ 
műveleteket irányításában is komoly 
szerepet kapsz. Ezt segítik a spe¬ 
ciális kameráállások, melyek úgy 
helyezkednek el, hogy pl. atoJóajtón 
ki, és lefelé látva figyelemmel kísér- 
hesd az eseményeket Amikor éppen 
a nyitott ajtóban tépeted széllelbételt 
pllétadzsekid, a robotpilóta veszi 
át helyetted a kormányszerveket. 
Semmi lényeg eset nem fog ttélküled 
vég rehajtani, de a lebegést magas¬ 
ságot, és sebességet tartani fogja 
többnyire! 

A Sing le mission feladatai nagyon 
hasonlítanak a Campaign-ben talál¬ 
hatókra, de itt alkalmad van állílgatní 
a paramétereken. Neved egy 
pontrendszerbekerül, amelyet a 
híghscore üst ben nézhetsz meg. 
Pontokat minden lerepült küldetés 
Mtán kapsz^acampaign-benameg- 


Rokonlelkek 


Guftshlp 

Pillanatnyilag az etalon heükop- 
ler szim ulátor. Látványosabb a 
táj grafikája, és a vezetése is 
egyszerűbb, összességében 
könnyebben játszható, bár ép¬ 
pen emiatt hamarabb rá lehet 
unni. (Id. SZff '00/5-6 - 88%) 

Team Alligátor 

Közel azonos kategóriába tarto¬ 
zik a két program . Hogy a SAR-2 
mégis magasabb százalékot ka¬ 
pott, az a számtalan változatos¬ 
nál változatosabb küldetésének 
köszönhetó. 


időjárás, motor meghibásodások,, és 
még sorolhatnám mi minden egyéb, 
de vélek lenne most lelónöm minden 
poént! A “dolgok" összefüggései tak¬ 
tikai színezetet visznek a játékba, és 


den apró, zavaré korülményh elmé¬ 
lyedhess a játékban. Sok órát kell 
majd arra szánnod, hogy elsajátítsd 
azokat a képességeket, amik a repü¬ 
léshez kellenek, ám ez már egy- 


f?7n,-nTr^1^rT;.T7T 

Fejlesztő: InterAklive Vision 
Kiadó: Virgin ínEeraciive 
Web: www,iavision.oom/sar2 
Minimum; P-ll 166,32 MB RAM 
Ajánlott: P-ll 300, 64 MB RAM 
3D kártya: 03D 
Muttiplayer: — 

U loljára néhány hónappal 

ezelőtt, a május-júniusi össze¬ 
vont számban teszteltem egy¬ 
szerre három helikopter szimulátor 
programot. Mindhárom program 
ha rci f o rg ószárnyaso kát mo d ellezett, 
és a gépek küEonleges vezetési 
elvárásain túl, a pusztítás hatá¬ 
sosságában volt eredményességem 
mérhető. “"Hass, alkoss, gyarapíts!" 
— szellemben ló ríé n t n eveite lésem 
m indig is berzenkedett a rom¬ 
bolásban kiélhető sikerélményekkel 
szemben, éppen ezért kedves szá¬ 
momra, amikora repülés azon ágát 
népszerűsíthetem, ahol nem elve- 
szün k, ha ne m m eg m e ntú nk é leteket E 
A SAR-2 szimulátorban, egy 
Dolphin HHOStípusü 
m entőhe I iko ple r fe d élzeté n, az a m e - 
rikai parti őrség kötelékébe tartozó 
pilótát m e g sz e m é lyes ítve é le d át, a 
“szürke" hétköznapok izgalmait. Mert 
ugye mára rómaiak is tudták, hogy 
“navigare necesse est” (hajózni kell) 
és ahol hajóznak, a balesetek és 
katasztrófák szelleme is kísértve ott 
lebeg. Sajnos rosszul lettek a világ 
dolgai kitalálva, mert a katasztrófák 
zöme nem a szélcsendes napsö- 
tésbeFE szedik áldozataikat (amikor 
még élveznéd is a sétarepüléseket), 
hanem a bátrakat dacra kényszerítve 
gyilkos szándékú széllökésekkel, 
emeletnyi hullámokkal megbirkózva 
kell segítséget nyújtanod az arra 
rászo ru lók na k. C se ré be fiz etségül, 
az égtél megkapod az egyre inkább 
javuló képességeidet, és a felettesek 
elismerésélkifejezö emelkedő rend¬ 
fokozatokat. A hétköznapok kevésbé 
ismert hősei Ők, vagy csupán a 
pénzért életűket kockáztató akroba¬ 
ták? Erre a kérdésre is választ 
kapsz, miközben kókadozó 
üzemanyagjelzód üvölti feléd 
ha nem sietsz, rövidesen belőled 
is mentésre váró áldozat lesz 
— de [íermé 


csak a poniszámaidat veszítheled) 
mégsem feladva, buldog módjára 
keresed, kutatod a szerencséllenül 
járt bajbajutottakat. A programban 
egyre nehezebb, és kockázatosabb 
mentőakciók követik egymást. A 
SAR-2 készítői a maximális reaJí- 
tásra törekedtek ügy a helikopter 
vezetése, mint a környezeti tényezők 
terén, [VargaB. előbb kaján élve¬ 
zettel kuncogoii az orra alatl, majd 
gyilkos pengeként használva nyelvét 
Javasolta; "adjuk oda olyannak, aki 
ért is hozzál” amikor látta egy 
teljes napi kínlódásom, a felszállás 
“egyszerű" műveleténél). A 
cselekmény is Jineárisan építkezik. 

A programban rtem találkozol beve¬ 
tési lervekkel, vagy értelmetlen 
erőszakkal, az egyetlen és legfőbb 
oél, az embert élet megmentése. 
Játszhatsz campaign-t, meghatá¬ 
rozatlan számú, és mindig más 
küldetésekkel. A küldetések mind¬ 
egyike része a karriered történeté¬ 
nek. egyült alkotja az aktád, amit 
a Pllot’s Log-ban nézhetsz meg. 


‘11 


Választhatsz sima single missiont is, 
ahol Te állítod be a misszió paramé¬ 
tereit. Lehetővé válik, hogy tesziei- 
hesd a már meglévő képességeid, 
mielőtt belevágnál a nagy falatba, és 
:arrierl kezdenél. 


A SAR-2 egy a szó legnemesebb 


szelesen jóval 
kisebb kockázatot vállalva 
mintha a 
valóságban 
tennéd — 
hiszen 
Te 


értelmében veti 
“igazi" szimulátor. 
Arra törekszik, hogy 
..minél nagyobb kihí¬ 
vás elé 
élJitsa a piló¬ 
táját. A repü- 
é$ szimulálása, az 
Id ő járás szeszélye I. a 
Örnyazel változatos¬ 
sága igen részletes, 
amihez természetesen 
elengedhetetlen a pompás grafika 
annak érdekében, hogy kizárva min- 


magában is nagyon szórakoztató 
része egy szimulátornak. Amikor ügy 
érzed, hogy készen állsz, és mindent 
profin tudsz, akkor kezdheted el kar¬ 
riered építését, mint az amerikai 
parti őrség pilótája. A pályafutásod 
során mindig olyan küldetésekkel 
fogsz találkozni, amelyek igazodnak 
a jelenlegi felkészülési szintedhez, és 
^^^•rendfokozatodhoz. A legtöbb 
küldetés előtt többnyire állít¬ 
hatsz néhány paraméteren, amely 
[ehetővé teszi a hihetetlen nagy 
számú variáció kialakulását. Az 
élvezetes missziók közben számos 
diiemmával találkozol. Elóször meg 
kell találnod, [megfejtened) a misszió 
célját. Ez időről-időre változik, de 
ami közös, hogy általában mindig 
e g y m e ntési akciót ke 11 végre h a|- 
tanod, amit számos fényező lesz 
az átlagnál izgairrtasabbá. Súly, 
üzemanyag, (hatótávolság és önsúly 
ellentmo n dás a) me n lésí pro ced ú ra, 
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ment&tüú[élőkért, de a végrehajtási 
procedúra célszerűségétől függően, 
és a m isszió gyorsaságáért is! 

A Dolphín HH65-ÖS helikopter 
m od e lErés zlete i he I e értve a 
műszerfalat és a másodpilótát igen 
jók, a helikopter szám OS része arii* 
máit, miiítpl. a tolóaíló, a forgó- 
szárr^y, & becsukható futómű, és 
a csörlő karja is. A valóságnak 
megfelelő fizikai tulajdonságok moz- 
g alják a Do I phint ú g y, akár a való - 
Ságban is. Hatással vannak rá az 
elemek, vagy a fizika törvényei, 
mim pL a forgató nyomaték, a lebe¬ 
gés, a súly, az autó rotáció, a sebes¬ 
ség, stb- A szél és nyomásérzéke lő 
rendszer ugyancsak megváltoztatja 
a helikopter menellulajdonságait, 
kezelhetőségét. A single missionban 
50 misszió közül választhatsz. Ezek¬ 
hez extra felszerelést, pl. lan dőlési 
horgot, vízszivattyút, 
mentőfelszereléseket, kosarat 
választhatsz, természetesen, csak 
amikor szükséges, 

A valósághű látványosságok tovább 
növelik a játék élvezhető ség ét, 
melyek a fér>yek, az eső, a víz fodro¬ 
zódása lebagésnéi, az esőfelhők, a 
talajon felkavart por, az elmosődolt 
rotor-lapátok látványa a kabír>ból. 
vagy az üvegen megcsillanó nap¬ 
fény. A véletlenszerűen elrendezett 
fák, épületek, füst, robbanások, is 
a látványterv remekül megvalósított 
részek A hanghatások [rotor, motor- 
zúgás, kidolgozott rádióforgalmazás, 
és más környezeti hangok) szintén 
segítenek kiszakad ni játék közben a 
valós világunkból. 

Több, mint 30 különböző sérülési 
módozat fordulhat elő a kimen¬ 
teiteknél, pl. törött csontok, betört 
koponya, szívroham, búvárbe lég ség, 
égési sérülések, agyhártyagyulla¬ 
dás, vagy medúzacsípés. A mísslorv 
generátor arról Is gondoskodik, hogy 
soha ne találkozhass két egyforma 
feladattal! 

A táj kevésbé hasonlít az első 
SÁR programban találhatóhoz, ahol 
a repülést limitált méretű bevetési 
térképeken végezhettük. A késiíiók 
igyekeztek olyan nagy térképet 
alkotrti, amekkorát csak tudtak. Az 


erre vonatkozó kutatások és a valódi 
pilóták beszámolói Is Igazolták, hogy 
rendkívül fontosak a tix (viszonyítási) 
pontok a terepen ahhoz, hogy ezek¬ 
hez Igazodva lebegés közben tartani 
tudd a pozíciódat, ésmegtudd ítélni 
amagasságodaL 
Ezért is tervezték mega terepei 
úgy, hogy az nagyon sok tereptárgyat 
tariatmazzon, beleértve a mestersé¬ 
ges, és természetes építményeket, 
képződményeket is. Tíz különböző 
terület van, mindegyik egy amerikai 
típusú táj, de valamennyinek megvan 
a sajátossága, ami meg különbözteti 
atöbbitöL 

Az időjárás szintén nagyon fontos 
szerepet játszik mindegyik SAR-2 
misszióban. Gyakran ó maga idézi 
elő a baleseteket, a kisebb hajók 
elsüllyedését, vagy az emberek 
fedélzetről történő vízbesodródását. 
Az időjárás hatásait kétfőleképpen is 
érzékelheted. 

Az első a vizuális mód, ide tartoznak 


Fizikai tényezők, am ikel figyelembe 
veitek: Mechanikai számítások tartal¬ 
mazzák a helikopter súlyéi oszlás ál, 
amely függ az üzemanyag súlyától, 
és a szállított berendezésektől is. 

A behúzható futómű szerkezet rugó¬ 
val, és lökésgátlőval is elvan látva, 
amely elnyeli a fellépő káros energi¬ 
ákat a test, és a futómű találkozásá¬ 
nál, a talaijal, valamint az épületekkel 
történő esetleges kisebb ütközések¬ 
nél. 

Figyelembe vették ezen túlmenően 
a fő - rolo r fo rg atö nyo m aték át éS 
a horog beakadásából származó 
erőket is a modellezésnél. 

A törzset (sárkányszerkezetet) löbb 
részre is felosztották, amelyekre 
kDlőn-külőn i$ hat a légellenállás. 
Figyelembe vélték a lutőm ű, és a 
csöriőo légellenállásátis, A fő-rotort 
valódi forgó szárnynak tekintették, az 
emetőhatást, és a légellenállás hatá¬ 
sát számos pozícióra kiszámolták. 

A légellenállásra kijött számítások 


a villámok, az eső, borongós égbolt, 
köd, felhők. Ezek mind-mind csak 
külső, a szemeddel észlelt utalások. 
A másik, ami talán még fontosabb, 
hogy az időjárás jelentős mértékben 
kihatással van helikoptered repülési 
tu lajdo n ság aíra is, és itt mára 
“bőrödöí}", a fenekeddel is érzed, ha 
táncra perdílegy szétroham. A prog¬ 
ram bekalkulálja azt is, hogy a szél 
milyen erővel kap a rolorokba, vagy 
a helikopter testébe. Ez könnyen 
é sz reve h elő m i nd sze m m e I, m ind 
a helikopter mozgását követően. 


süllyedés és bedöntés korlátozó 
is a rendszer része. Különböző 
módjai: barometrikus magasság - és 
sebesség tartás, automatikus átállás 
előrehaladásból lebegésbe, zéró 
sebesség - a földön, vagy a pilóta 
által beállított gurulási sebesség tar¬ 
tás, radar magasság tartás. 

A rotor szilánkokra törik ütközésnél. 
A iutómű eltörik a kemény landolás¬ 
nál A folyamatosan fellépő magas 
forgató nyom aték részleges, vagy tel¬ 
jes energiacsökkenéssel, vagy a 
hátsó rotor elvesztésével jár. A 
fő-rotor ha túl gyorsan forog, meg tud 
rongálódni, vagy akár még a hajtómű 
is kigyulladhat 

A levegő sűrűsége is változik a 
programban, a magasság, a változó 
hőmérséklet, valamint a időjárás vál¬ 
tozást követő légnyom ás különbség 
függvényében. A szélrohamok vál¬ 
tozó erősséggel és irányból törhet¬ 
nek rád. Földközelben a szélnek 
erősen fékező a hatása. Nagy 


e re d menye It szél- 
csatornában vég¬ 
zett tesztekkel 
ellenőrizték. A 
vizsgált esetek 
egyik hatásának 
tudható be pl. a 
folyamatos lapát¬ 
sebesség csök¬ 
kenést kővető 
turbulencia. A 
süllyedést is 
valóság hű re dol¬ 
gozták ki, de az 
előre haladást és 
a fordulást, illetve 
az ebből eredő 
erőmegoszlásl, valamint ezek követ¬ 
kezményét, a komoly turbulencia 
jelenséget is beépítették nekünk. A 
túl nagy sebességnél fellépő vibrá¬ 
ciót is remekül sikerült modellezni. 

A hajtómű tördulatszáma és teljesit- 
ménye, a kiáramló gázhömérséklet, 
valam int a fogyasztás alakulása is 
tudományosan megalapozott. 

A repülésellénörző rendszer (robot- 
pilóta) képes a magasságot tartani 
kis sebességnél. Továbbá vissza 
tud térni megadott magasságra, de 
az automatikus gázadás, valamint 


magasságban kevésbé érzékelhető, 
mert lassabban változnak ezek az 
összetevők. (Hoppá! a ]apn.ak meg 
mindjárt vége van!) Személyes 
kalandjaim elmesélésére most nem 
maradt hely, de ha megr^ézegetiiek 
a magammal hozott képeket, láthatjá¬ 
tok, hogy nem akármivel leltünk ml 
szimulátor kedvelők már megint gaz¬ 
dagabbak. 

Sz.JUC. 
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PTrrfriTrTT.ii.vii 
Fejlesztő; Monster Gamss Inc. 
Kiadó; Hasbro Interaclive 
Web: www.hasbfoinieraciwe.com 
Minimum: P-ll 233,32 MB RAM 
Ajánlott P’ll 300, 64 MB RAM 
3D kártyát D3D 
Multiplayer: LAhi, Internéi 

B izonyára ismerős nektek is 
az a jó szökés, hogy am Ikor 
veszünk egy műszaki beren¬ 
dezési, rohanunk vele haza. leszag¬ 
gatjuk róla a csomagolást, majd 
azonnal bekapcsoljuk. Használni 
akarjuk azonnal, illetve csak hasz¬ 
nálnánk, ha tudnánk mi, hogyan 
működik rajta. Amikor pedig már vég¬ 
képp nem boldoguiunkveíe, akkor 
megkeressük a leírását, és elkezdjük 
olvasgatni. 

Valahogy hasonlóan cselekszenek 
a proli gamerek is. midőn a kezük 
közé kaparintanak egy régen várt, 
vagy sokat ígérő játékot. Csomago¬ 
lást leszaggatni, CD -I a meghajtóba, 
telepítés közben pedig merev tekin¬ 
tettel drukkolni a leíepítö csíkjának 
- ezzel is illúziót keltve magunkban, 
hogy így gyorsabban halad. Ha vég¬ 
zett, a bevezető mozit elnyomni, 
azonnal bele a közepébe, hogy a 
lehető leghamarabb kórüllengjen a 
játék hanguíala. Hál valahogy én is 
így voltam ezzel a játékkal. A CD 
behelyezése után, meglepő módon 
igen kicsi (csak 225 Mb már akinek 
ez kicsi) tárigénnyel élt még a túli 
insiall választásakor is, és szinte 
percek alatt végzett a telepítéssel. 

A bevezetők mozik át ugrás a után 
azonnal egy körverseny kellős köze¬ 
pén találtam magam. Na itt ért az 
első meglepetés. Nyomkodtam én 
a klaviatúrán a billentyűket, mint 
egy eszelős, de semmi nem történt, 
aztán eszembe jutott, hogy van 
nekem a gépre csatlakoztatva egy 
joystick is, ami Olt lapult a monitor 
mögött. Nosza kézbe kap¬ 
tam azt és máris 
volt az 
irá nyílás. 
Most 


hogy már én vezettem az autót, pró¬ 
bálgatni kezdtem, vajon mit hogyan 
lehet kapcsolni, nézőponlol állítani, 
és miközben faltól falig koptattam a 
festéket a kocsi oldalán 
— akarom mondani, térképeztem 
fel a pálya betonjátelkezdtem a 
klaviatúrán a billentyűket nyomkodni 
(ugye ismerős?). Mondanom sem 
kell ugye, hogy igen hamar ráunlam 
erre és az „Esc" billentyűt sorra 
kerítve kértem egy „Restarr-ot, 
majd újra elrajtelva, mosimára 
vezetés élményére próbáltam kon¬ 
centrálni. Hál élmény az volt rende¬ 
sen. főleg mikor az első kanyarban 
a kerítéssel köszörültem síkba a 
kocsi oldalál, és csak nézlem, a tőb- 
biekel, mennyivel gyorsabbak eme 
fali súrlódást nélkülözve. Hát nem 
mondom, bizonyos esetekben van, 
akinek a hátsóját szerelem nézni, 
de egy autóversenyben ez már 
kevésbé igaz. Jobb szerelem 
tükörből nézni a mögöttem jövökel. 
Na megint‘Restarr és padlógáz. 


hogy ez így nem fog menni, meg¬ 
untam a mazsola menetet és szé¬ 
pen kilépve a jáiékböl következett 
a “végképp nem megy” elíektus, 






£gy kis rotíw:-}} 


a kanyar előtt lassítás, próbálva az 
Ideális íven maradni (a betonon lévő 
keréknyomok alapján), de megint 
csak ugyanaz. Neki a pálya íalának, 
majd gyönyörködhettem ismét a 
lobbi autó hálső feliratában. Mond- 
hatjálok most magatokban, “na ez 
a béna minek áll neki autó¬ 
versenye zni". Hátén is 
hamar rájöt¬ 
tem. 


vagyis elkezdtem böngészni a játék 
könyvtárában és a CD-n a doku¬ 
mentáció után. 

Hát el kell mindenkit keserítenem. 
Egyetlen ^Readme" fi le-Háláltam a 
CD-n, amiben nagy nehezen megta¬ 
láltam a legszükségesebb informáci¬ 
ókat, kezdve a telepítési tanácsoktól, 
a támogatott videó kártyákon át az 
irányítás és a hálózati beállítások 
különféle lehetőségéig. 

Azért szerintem egy ilyen játék meg¬ 
érdemelt volna egy pofásabb leírást, 
vagy legalább egy heípei, amiben 
néhány dologra választ kaphat az is, 
aki csak ismerkedik a játékkal. Azt 
szokták mondani ugyebár, hogy egy 
újszüióunek minden vicc új. Hál miért 
kell azi leltétélézni, hogy aki kézbe 
veszi ezt a játékot, a Nasoar autóver¬ 
senyeken nőtt fel? így aztán marad 
az a lehetőség, hogy a játékot a 
beépített oktató rész segítség évet 


tanuljuk meg kezelni. (Amit végül 
meg is taláílam, csak nem ,,lutoriar 
r>éven) Átböngésztem hát azt az 
egyetlen szöveges útmutatót, és 


nekilogtam a játéknak, de most úgy, 
ahogy illett volna már elsőre is. Szé¬ 
pen végignéztem a bevezető mozit. 
Hát nem estem le a szék róla 
csodálattól. Mintha egy sportközve¬ 
títést kezdtem volna ét nézni, ahol 
a kommentátorjópoíizik a nézőknek 
a műsor előtt, néha körkapcsolás 
szerűen átadva a szól a csapatok 
képviselőinek, és bejátszva egy-egy 
rövid részletet a versenyekből, csak 
az a bibi, hogy a kommentátor és 
a csapatokvatú difi lm részietek, de 
a versenyek bejátszásai egy korábbi 
Nascar játékból lettek kimentve. Az 
épületes bevezető mozi után egy 
roppant egyszerű menüben találtam 
magam. 

A játék környezetének beállítási 
lehetőségei korántsem olyan 
bőségesek, mint mondjuk egy NFS 
sorozatban, de a legszüksége¬ 
sebbeket azért megtaláltam. A gra¬ 
fikai lehetőségeknél a látványosság 
szintje, a megrajzolandó környezet 
távolsága (vagyis a látótávolság), 
az elfeklek szintje, valamint a tükör 
ki- bekapcsolása, és végül a felbon- 
lás 640X480-161 a videó kártyától 
függően akár 1280Xl024-íg. 

A hangokat kikapcsolni nem lehet, 
csak a hangerő állítható, így ízlésünk 
szerint keverhet|ük a környezeti han¬ 
gokat, a narrátor haragját, valamint 
a zene hangerejét, és még azt is 
eldönthetjük, hogy 16 vagy 3 bites 
hangminőséget akarunk-e. Az irányí¬ 
tás menüpont alatt tulajdonképpen 
tetszőlegesen álálllthatunk minden 
funkciót. Használhatjuk a joystickot, 
a billentyűzetet, game padot, és kor¬ 
mányt, 

A szükséges beállítások után kicsit 
körülnéztem a játékmódok között. 
Összesen ötfélét találtam. A legelső 


48 






















NASCAR títAT 


ISMERTETŰ 


a .Beái lh& H eaf am inek a pontos 
jelentésére sajnos nem jöttem rá, de 
a lényege a^, hogy meglanitja (na 
ed híányollam az előbb!} hogyan 
kell autózni a Nasoar versenyeken. 

Ez a játékmód az, amit minden 
kezdőnek ajánlanttudok. Ha ezta 
módoi választjuk, szinte az alapoktól 
kezdve kapunk különféle feladatokat, 
és annak a végrehajtásiéi függ, hogy 
kapjuk-e, az újabbal EEdször, mini 
kezdő egy bizonyos távolságol kell 
megtenni adott Idő alatt egy egyenes 
szakaszon, majd kanyarral együtt, 
majd egy teljes kört, (persze egyre 
gyorsabban] azián általában egy 
rtégy aulőból álló csoporton belül kell 
dobogós helyen beérnia célba, majd 
egy-egy versenyrészletben kell bizo¬ 
nyítanunk. Minden versenyző osz¬ 
tályban tizenkét egyre nehezedő 
feladatot adnak. (Hál beleizzadtam, 
és szégyen ide, szégyen oda, két 
kcralatl képtelen voltam a tizenha¬ 
todik helyről az első helyre feltor¬ 
názni magam, pedig ez lett volna 
az egyik minősítő feladat). Minden¬ 
esetre itt meglehel tanulni, autózni 
a betonteknőben. A kelfő gyakorlás 
után következhet a tudásunk 
kipróbálása, egy profi versenyző vei 
ring be szállva. Ez a „nace the 
Pro” ahol tizenegy profi versenyző 
közülválaszthatjukkiellenlelünkot 
normál é$ realisztikus módban, 
versenyzőnként általában kél-három 
pálya közül választva. 

Ennél a játékmódnál realisztikus 
(expert) módba kapcsolva már mi 
magunk állíthatjuk be az adott pályá¬ 
hoz a kocsink tulajdonságait. Csak 
tudnám mi alapján, hiszen a pályák¬ 
ról semmilyen adatot nem kapunk, 
pedig minden pályának mások a 
tulajdonságai, váiiozó az egyenesek 
hossza, a kanyarokban a pálya 
dőlés szöge, a kanyar ívének 
nagysága. Mindenesetre beállíthat¬ 
juk a kocsi súlyelosztásál, dőlés ót a 
rugók hosszával, 
a lengéscsillaps- 
tők ki és beru¬ 
góz ás i erejét, a 
Qu mi nyom ásó¬ 
kat, a íulóművet, 
a váltó áttételét, 
a spoylerek 
magasságát, 
dölésszögét, 
beállíthatjuk a 
lékek eltéréséta 
kát oldalhoz 
viszonyítva, a 
kormány maxi¬ 
mális fordulási 
szögét, szóval 
van mivel bíbelődni a garázsban. 

Ha valaki kellően profi szinten 
tudja mára gyilkolni a gépét 
a betonteknőkben, érdemes ezeket 
a beállítási lehetőségeket kíhasz- 
nálni, mivel értékes tizedmásodper¬ 
ceket nyerhetünk, egy jól beállított 
kocsival. Alapbeállításban minden¬ 
esetre tapasztaltam, hogy elég egy 
rossz kormánym ózd utal vagy csak 
egy tized másod perc cél később meg¬ 
kezdett kanyarodás, és a többiek 


vidáman elhúznak mellettünk. De 
maradjunk egyelőre a kihívásos ver¬ 
senynél. 

Ebben a módban egy felvezető kör 
uián egyszerre startolunk el az ellen¬ 
felünkkel, és csak ml ketten vagyunk 
a pályán, pontosabban csak egyedül, 
mivel az ellenfél kocsija mintegy 
szellemszerüen van jelen. A kocsi 
képe áttetsző és simán át- Hl. keresz¬ 
tül lehet rajta hajlani, mint egy holog¬ 
ramon. Nekem mindenesetre ez a 
játékmód voll a legnehezebb, de 
hogy m iért azt majd később. 

A kővetkező játékmód a “Single 
Race", az egyszerű verseny. Ebben 
a módban először kiválaszthatjuk, 
kinek az autóját fogjuk vezetni. 
Huszonhat versenyző közül válaszl- 
hatjuk ki a nekünk legszimpatiku¬ 
sabb ai A kocsikat hiába is nézzük, 
azok teljesen egyformák, legalábbis 
a paramétereiket le kint ve, legfeljebb 
a iestésük változik. Ezután eldönthet¬ 
jük a megmérettetés helyszínét, ami 
tizennyolc betonteknő és egy sza¬ 
bálytalan vonalvezetésű versenypá¬ 


lya. A pályákon (nem mindegyiken) 
indulhatunk tavaszi, vagy őszi idény¬ 
ben (eső ősszel sincs), illetve van 
egy éjszakai pálya, két katlanban 
pedig az idénytől függ, hogy éjszaka, 
vagy nappal versenyzünk-e. 

Ha a pályát kiválasztottuk, akkor 
még egy képernyő következik, ahol 
beállíthatjuk a verseny tulajdonsá¬ 
gait. Játszhatunk normát vagy rea¬ 
lisztikus (expert) módban, a többi 
versenyző tudásszintjét kezdőtől 


profi színiig, illetve a custom 
le hető ség et válás ztva m e gad hatju k 
a hozzánk viszonyított erősségüket 
százalékban (maximum 1Ű5 száza¬ 
lék). Beállithatjuk a verseny hosszát 
az ered éti verseny távjának száza¬ 
lékában (alapban ez három szá¬ 
zalék, ami többnyire nyolc-tíz kör), 
a rés ztve vő k s zá m át t iz e nhat tó I 
negyvenháromig hatosával, illetve 


custom-bán egyesével Megszabhat¬ 
juk, hogy a kocsi elhasználódása 
milyen mérvű legyen, kétszerestől 
hatszorosig, beállithatjuk, kapjunk e 
büniető zászlót, valamint azi, hogy 
a rajihoz a felvezetés automata 
legyen-e. Ha itta játékmódot 
expertre állítjuk, ugyanúgy, mint azt 
már korábban írtam bamehetünk 
a garázsba, és az autónk menet- 
tu fajdo n sá g alt b e állíthat ju k, a h ogy 
nekünk a legjobb. A kocsi beálltásaít 
természeiesen ki is próbálhatjuk, és 
ha megfelelőre sikerültei is menthet¬ 
jük, később pedig be is tölthetjük. 

Itt jegyzem meg.hogy az Interneten 
már találtam előre elkészített beállí¬ 
tásokat, ami nagyban megkönnyítheti 
azok dolgát, akik most ismerkednek a 
versenyzés ilyen módjával 
Elvégezve a beállításokat, indulha¬ 
tunk a pályára edzeni, illetve kvali¬ 
fikálhatjuk magunkat versenyre egy 
időmérő iutamon. Célszerű ezta 
lehetőséget kihasználni, m ivel ha ezt 
elmulasztjuk, akkora versenyen az 
utolsó helyről startolunk, ahonnan 
nem egyszerű dobogós helyre fel¬ 
jutni. 


Induljunk el hál végre egy verse* 
nyen. Egy kattintás a “Race" gombra 
és pár pillanat múlva egy motorzü- 
gásiól hangos betonteknőben talál¬ 
juk magunkat. Szinte érezni a 
kipufogó fűsilől büdös Eevegőt, hal¬ 
lani a nézőközönség bíztatását, 
és a dübörgő motorokból kitömj 
készülő lóerőket. Miközben a rajthoz 
felvezeti a gép a versenyzőket, 
bemutatja a 
mezőnyt a rajt 
sorrendnek 
megfelelően, 
majd a rajtvonal¬ 
hoz érve elhang¬ 
zik a hang¬ 
szórókból a 
“greerv green" és 
a mezőny megló¬ 
dul Felpörögnek 
a motorok, egy¬ 
máshoz feszül¬ 
nek a 

karosszériák, ós 
mintegy 
hömpölygő 
folyam rohan a mezőny a pályán, 
keresve a legkisebb rést, ahol előzni 
lehet. 

A hangulat egyszerűen magával 
ragadó. A rajt után megszűnik a kül¬ 
világ csak a versenypálya, és a többi 
autó marad. Más külső Inger hiába is 
érkezik, nincs szenzor, ami lelfogná 
őket. Hegyez hihetetlen? Pedig így 
van. A verseny alatt egy pillanatra 
sem lankadhataíigyelem.mertazon- 
nal elhúz mellettünk két-három másik 
autó, és az így elvesztett pozíciót 
igen nehéz visszaszerezni, hiszen 
a többiek figyelme sem lankad egy 
másodpercre sem. 

Mint azI már írtam, elég egy rossz 
kormánymozdulat, elég annyi, ha 
pár méterrel később kezdjük meg a 
kanyarodást, és máris értékes tized- 
másod perc eket veszítünk. Egy elké¬ 
sett gázelvé lel a kanyar előtt, és 
máris a külső íven találjuk magunkat, 
ahonnan képtelenség a kanyarban 
visszatérni az ideális ívre, ami ugye 
nem kell ecsetelnem mekkora hát¬ 
rányt jelent. írlam az elején, hogy 
miért volt nekem a legnehezebb a 
“Race the Pro"möd. 

Mos a versenyeken én azt a taktikát 
választottam, hogy a kanyar előtt bal¬ 
ról beelőztem a mezőnyt, és így a 
kanyarba érve gázelvétel nélkül szán¬ 
hattam bele a mezőnybe, mente¬ 
sülve a kísodrédáslől, hiszen a külső 
íven, a tőlem jobbra lévő kocsiktól 
nem tudtam kisodródni, mivel meg¬ 
tartó llak. Persze az így megszerzett 
vezető pozícióban márnám volt 
tőlem jobbra senki a kanyarokban, 
így aztán megint okosan kellett 
autóznom, nehogy felkenödjek a 
falra, mert bizony többször előfordult, 
hogy az első helyemnek a következő 
ívben bücsút mondhaüam. 

A játékban, menetközben többféle 
kameraállásban vezethetjük az autót. 
Az egyszerű hátsö felülnézel kétféle 
távolságból, a m űszerfal nézet 
(nagyon profi, de kár hogy mind egy¬ 
formája kocsi elejére szerelt kamera 
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töríénik, aztán 
rájöltefTi, hogy 
mikor behajtó(- 
tam aboksi 
utcába kaptam 
egy fekete zász¬ 
lót gyorshajtás¬ 
én, és mosta 
büntető másod- 
percekfogynak. 

Na nagy nehezen 
letelt, és a kocsim 
azonnal rátörd ült 
a kihajtóra 
(magától), és 
bejevetettem 
magam a 
tömegbe. 

A verseny végén vissza néz halj ük a 
leljes versenyt De nem ám olyai^ 
NFS módjára. A menietkozben hasz¬ 
nálható nézőpontok közül bármelyi¬ 
ket választhatjuk, sói alis menthetjük 
e g y jóJ s i ke rült ve rseny fe tvéte I ét. 

Mint egy videón, lekérhetjük előre 
hátra a “filmet". Tökéletes lehetőség 
kielemezni utólag mi is toriént valójá¬ 
ban a verseny alatt. 

A ''Championship*' .azaz bajnok¬ 
ságot kiválasztva ugyanezekkel a 
pályákkal fogunk találkozni, és 
ugyanezekkel a pilótákkal versenyez¬ 
hetünk. Négy versenyzői indithálunk 
a szezonban, melyeknek teljesen 
eltérő tulajdonságokat állíthatunk be, 
illetve helyesebben fogalmazva a 
bajnokság tulajdoneágaít állíthatjuk 
be a már emlitetl módon (körök 
hossza, többi résztvevő tudása, 
vezetési mód) kiegészítve a szezon 
hosszának beállítási lehetőségével. 

A bajnokságban a beállított szezon 
dönti el, melyik pályán kezdünk, de 
minden pálya előtt lehetőségünk van 
az edzésre és a kvalifíkálásra ugyan¬ 
úgy, mini a ''Single Race" esetén. 

A versenyeken, mini az a bajnoksá¬ 
gokon megszokott pontozássallog 
eldőlni a bajnokság végére a helye¬ 
zésünk. 

A “IVíullíplayer" lehetőségei 
választva játszhatunk helyi hálózat¬ 
ban (LA ki) vagy Interneten keresztül, 
gép-gép kapcsolatban vagy egy 
játékszerveren keresztül Indíthatunk 
m i is játékot várva a többiek csatlako- 


zásáLvagy 
a játékszervereken 
keresiethelűnk a játékkal futó 
játékot, de ehhez meg kell adnunk, 
melyik szerveren keressen a prog¬ 
ram egy futó játékot. 

Miután hosszas keresgélés után 
sem találtam egyik szerverért sem 
versenyt, am ihez csatlakozhattam 
volna, szétnéztem a játék 
weboldalain. és találtam egy kis 


nagyobb 
ütközés során 
sem találkoztam repülő 
alkatrészekkel, felszálló lüstief. Hogy 
ezek a Wascar autók micsoda kör- 
rryezetbarát gépek lehetnek, még a 
kipufogókból is színtelen, szagtalan- 
gáz áram lik. Az éjszakai versenye¬ 
ken csak annyira van éjszaka, hogy 
az ég sötétkék, és a kandeláberek 
világítanak, de maga a pálya pont 
olyan veröfényben úszik, mintha nap¬ 
pal lenne, 

A grafikai beálííiásoknálén mindent 
a maximumra állitoltam, de még 
Így is erősen fűrészes voH alerde 
vonalak éle, és a textúrák közelről, 
meglehetősen homályos pacákká 
vállozlak. Ilyen grafika láltán, sokan 
azt gondolnák, hogy a jáiék erőforrás 
igénye meglehetősen szerény, de ez 
sajnos nem igaz. Az edzések alatt 
és addig, amig csak az alap, tehát 
tizenhat autó veti részt a futamban 
viszonylag simán futott, de ahogy 
megnöveltem a versenyzők számát 
erősen elkezdett szaggafnl [C-466, 
VODOOa3000J2eMGRAM), 

A kisebb gépen pedig, amin ki tud¬ 
tam próbálni (P-233, S3 Vírge, 46 
M8 RAM) hiába állítottam minden 
látványosságot minimumra, még az 
edzéseken is csak diavetítést láttam. 
Tessék tehát komolyan venni a 3D 
gyorsító kártya igényi, meri anélkül 
játszhatatlan a játék. 

Összefoglalásként, csak annyit, 
hogy egy közepes grafikájú közepes 
hangzású, de remekül játszható, és 
irányílható, nagyon jó hangulatú, 
igazi adrenalin pumpáló autóver¬ 
senyt próbálhattam ki. 

Cíemi 


(csak az utat látjuk), kétféle távolság¬ 
ból a szem bői nézet (hogy ez mire 
jó?) a TV kamera nézet, egy külön¬ 
leges belső nézel, ami nekem a 
legjobban tetszelt. Ebben a nézet¬ 
ben úgy láljük a kocsit, mintha egy 
gokarlban ülnénk, Az alvázatlátjuk 
drélváz szerűen, és a kormányzott 
kerekeket. 

A verseny közben a kooslK sérülnek 
(valóban felgyűröd lka 
motorházietö), kopnak a gumik, 
kifogy a benzin, elromlik a motor, 
és lehet mennie boksz utcába. Na 
itt is köp pánt az állam az asztalon. 
Sóhajtva a boksz utcába a sebessé¬ 
get a gép visszaveszi 35 mph-ra 
és, amíg közetedOnk a saját beál¬ 
lónkhoz, egy kis képernyőn ki kell 
választanunk, hogy mit csín átjön 
a személyzet a kocsinkkal. Teljes 
helyreállítás, vagy üzemanyag lel¬ 
töltés, gumi csere (kettő vagy 
négy), karosszériajavítás, moioráflí- 
tás. Persze mindez értékes másod¬ 
percekbe kerül. Mikor beálFiam a 
saját helyem re, nem tudtam meg¬ 
állni, hogy ne kapcsoljak külső 
nézetbe, A fiúk valóban ott rohan¬ 
gáltak a kocsim körül, alá tolták 
az emelőt (valóban oldalra dőlt) fel 
és leszereEléka kereket, hozták az 
üzemanyagot, állítottak a spoyferen, 
a futóművön, és mindezt teljesen 
élethűen, mintha egy filmet néznék. 

A szervizelés végén pedig csak 
nyomtam a gázt, és álltam egy hely¬ 
ben, az éra pedig visszaszámolt. 
Hmm gondoltam most meg mi 


programot, ami felfogható a játék 
kiegészítéseként is, hiszen azt elin¬ 
dítva nekiállta világhálón kutatni futó 
játék után, és érdekes módon néhány 
perc múlva talált is néhányat. Kilis¬ 
tázta melyik szerveren fül, hányán 
játszanak éppen, és mi a hőst szerver 
neve, majd felajánlotta, hogy csatla¬ 
kozhatom én is. Hát csatlakozni nem 
sikerült, mert rendesen lefagyott lő le 
a program, de ez valószínű a telefon¬ 
vonal sebességének volt beiudható. 
Kipróbálni tehát nem tudtam sajnos 
ezt a lehetőséget, de örvendetes leg¬ 
alább az, hogy a lehetőség adott. 

A játék hangjai teljesen átlagosak, 
semmiexira, semmi 3D csaka 
dögös motorhangok (amik nagyon Is 
élethüek)de minden autónak egy¬ 
forma a hangja, 

A program nem használja sem 
az OpenGI sem a G lide kínálta 
lehetőségeket, egyszerűen a D3D 
és a DirectX motorját használja ki. 

De mindennek ellenére, (vagy éppen 
ezért?) a látványról semmi kű lón le¬ 
gesei nem tudok elmondani. 

A kasznik a festéstől és a reklámok¬ 
tól eílekinlve teliesen egyformák, a 
pálya környezete szinte lényegtelen, 
hiszen idő sincs nézelődni verseny 
közben. A verseny alatt, ami lénye¬ 
ges látnivaló, az a kocsitól néhány 
méterre történik. A pályákon a tri¬ 
bünök ugyan megtelnek nézővel 
minden futam alatt, de sajnos a 
nézőknek csak a hangját hallani. Az 
igaz ugyan, hogy a betonon meg¬ 
látszanak a keréknyomok, de egy 


Rokonlelkek 


Testdrive 6 

Valami hasonló próbálkozás 
csak közúton, de meglehetősen 
összecsapott sorozat. 

(Id. %) 

NFS S 

Azt hiszem az autós játékok 
rajongóinak rtem keli róla sem¬ 
mit mondanom. Megjelenése 
óta mind grafika, mind hangula¬ 
táttekintve az etalon. 

[id. S70^OO/ü4-87%) 
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Commodore 64— Amiga 
Gyorsszervíz és Kereskedelem. 
Számítógépek, floppyk, nyomtatók, 
monitorok, tápegységek olcsó, 
garanciális javítása, értékesítése. C-64 
turbókártyák, Amigás bó'vítések. 
Tel.: 418-8845, 06-30-9-510-510 


Több, mint 200 diafíim közül választhat! 
Kérje ingyenes katalógusunkat! 


rSf 


i5" Ltaom SVGA 3 év gar^no/B 33. 

1T" Lioom SVGA 3 év gamnaiH 49, 

19*' Lioom SVGA 3 év garanoíB SS. 

10,2 Gb Ouantum \A/inohest&r 21. 

9, 1 Gb UW SOS/ winchBStar 46. 

64 / 100 Mhz SD RAM 17. 

Rantium // Re Rartner EX 14. 

Rontium fi Asus R3BF BX / ATX 32. 

Ront/um fi Ö33A fntof Oe/emn ORU 23. 
Sounö Biaster 123 RGf oem 5, 

Turtia Beach Maiibu dobozos 15^ 

NonamB, tok néiküíi 74 p. OO íomoz 
100 darabos kiszeroíésben 
Noname, tok néiküíi BO p. OD iamaz 
10O darabos kisz&reiésben 
Trana-Am ObvU Rfí Ce/eron / Í2B, 

Rantium ii EX, Rfí 4eeA Oaiaron , 32 
10,2 Gb HDD, 1,44 FDD, Míní,S3 4 Mb 
43x OD dríve,hangk., 14*' SVGA, 105 g. 


eoo,- 

eoo,- 

ooo,- 

600,- 

ooo,- 

600,- 

300,- 

600,- 

920,- 

600,- 

eoo,- 


486-os komploU számítógép 
mo/i/íor/íé/lft// 9.600,- 
Pentium í 66, 64 Mb RAM, 2,5 Gb HDD 
75" Defí SVGA monitor 74.000,- 

Hasmált ntUm - Tétek 

Ár^ QG ee f 

G 310 Jhv G o f í t-^ G o le 

f O O, - gépek íeísz&eges 

összeáüUásban 24 áros leszMéssel 
176,- 1^2 évgmúmiámljaktárrél 

O ^2emmzdgóUaíásml 

i^i^mMmk&lmsmsóilénkaií \ 

kfav M^íaíiétóMléí^wi 

ltoíiafc 






Gyűjteményembe keresem az itt látható két 1984-85- 
ben gyártott Star Wars: Power o1 the Force figurát. 
Ha birtokodban vannak és megválnál tőlük, 
hívd a 3-49-48-47-es számot és kérd Martint! 
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Számtásteehnika és Mtmédia 


Üzfet címe : Biidapest, 1145. TitBÍ a 21b. 
J^BioníP^x : 364-05-79,460-00-60,460-ö8-6f 
RábíótelBfon: 06-209-344-391 
FQxBank: 2-333-666 (1471 # Tané üzemmódban ) 
Http: // wivw.irajis-am.ht/ 

Email: fnfo@trana~am.bu 

t/z/ef rty/fvafa/tás; H-P 9-77 óráig 

Szemz ny/fvatorfáfi H-P f 0-f5 óráig 
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ROAD WARS 

★ Auiós iDó'uiAZÁs Mad Max nxomdokain... 






denféle dögös cuccba bújtatva. 
Érdekes, hogy nem az autót kell a 
programban kiválaszlarvunk, hanem 
anrvak vezetőjét, aki az au tóval 
egységet alkotva adja annak tulaj¬ 
donságait {Specialab^lity, mint 
az PRG-kbenj 
pl. ingyen 
cserélhet 
gumit. A 


játékban 
hatféle kamera¬ 
nézet között váló- 
gathatunk, amelyek 
között van néhány 
kivá 16 is. A preg - 
ramoí játszhatjuk 
QuickRace mód 
bán, ahol az autöirítmíngolására 
nem nyílik lehetőségünk. A Slngle 
Player üzemmódban már engedé¬ 
lyezett az autónk különféle para¬ 
métereinek javítása a megvásárolt 
extra dolgokkaL A Season módban 
három kategóriában Indulhatunk, 
amelyek Amateur, Pro, Extrémé. 
Multíplayer módban a program a 
kővetkező protokollokat támogatja: 
Ipx-Spx ,TCP/IP, Modem ás a köz¬ 
vetlen soros kapcsolat. A választ¬ 
ható karakterek száma 12, amelyből 
én inkább a hölgyeket részesítettem 
előnyben, a besorolást pedig nem 
a vezetési tudásuk alapján kapták 
meg. A választható pályák száma 
12, amelyek helyszínel igen váí- 
tozetcsek, autózhatunk Inka pirami¬ 
sok között és zárt versenypályákon 
egyaránt. A garázsban az autónk 
szinte minden részéi kicserélhetjük, 
az első menetben a rendelkezé¬ 
sünkre áfló összeg 25.000 dollár. 


amiből nem nagyon nyújtózkodha¬ 
tunk. Érdemes elnézegetni a falakon 
elhelyezkedő, lenge ötlözetű höl¬ 
gyek posztereit. A megvásárolható 
cuccok minősítése három kategóriát 
foglal magába: Poor, Good, Best. 

A további meg- 
kúlönbózte- 
tást magán 
az adott 


ábrán 
láthatjuk. A 
gumikból választ¬ 
hatunk utcai, Off- 
fíoad és Silók 
abroncsokat. Az 
igazítuning szerke¬ 
zetek a Drive Traín 
menüben találha- 
tók, itt 

vásárolhatunk kéjgázt a 
gépünkbe, különféle sport 
légszűrőket, kiváló kipulogó rend¬ 
szereket, de leoserélheljük a hen¬ 


gerfejét. a vezérmú tengelyt és fel 
is turbósíthatjuk a masinánkat. A 
fegyverek menüben választhatunk 
első, oldalsó és hátsó fegyverzet 
között, A menü alsó részén a techni¬ 
kus kolléga elmagyarázza a fegyver 
működését, és megadja a fegyverrel 
€ férhető maximális sebzés! szintet. 
Az autó elejére felszerelhető fegy¬ 
verek 3 következők: Gépágyü, ami¬ 
hez 100db lövedéket kapunk, a 
sebzési színije 4-es. 20mfn-es rob¬ 
banó lövedék, amety kilövése egy 
kicsit lassabb, minta gépágyüé, 
de a sebzési szintje 7-es. Batlering 
Spikes. amely óriás tüskék a kocsi 
orrára szerelve, amellyel megszűr- 
káfhatjuk az ellenleíet, a sebzési 
szintje csak 5-ös. (Nem érdemes 
felrakni, mert az autónk efeje 
ugyanúgy összetörik, mint a vál¬ 
toztatás előtt.) Plasma Bfaster, ami¬ 
vel kis piros golyócskákat lőhetünk 
az eífenségre {Nagyon nehéz vele 
célozni.) a sebzési szintje 7-es. 
Electon Cannon, amiveMŰO löve¬ 
déket lőhetünk ki, a sebzési szintje 
30-as. Hídraulic Ram, ami hasonló a 
batlering sprkes-hoz, csak ez éppen 
rugós kivitelben (Semmi értelme fel¬ 
rakni.) és a sebzési értéke ís csak 
ő'OS. Lángszóró, ami ugyancsak 
e-os sebzéssel rendelkezik, de az 
ellenfélnek jól oda tudunk vele pör¬ 
kölni. Vulcan Cannon, ami hasonló 
a gépágyúhoz, csak egy kicsivel 
nagyobbat szakít, a sebzési szintje 
15-ös. Az autó oldala sem maradhat 
ki a bulibóF: Rockéi Launchar, amivel 
10 rakétát tudunk útjára bocsátani, 
sajnos az irányításröi nekünk kell 
gondoskodnunk, 3 sebzési színt 
20-as. Swarmers, amely kis tűszerű 
rakétákat lő ki, a sebzési szintje 
5-ös. Bapk Missile, amelyből 5 
darab áll a rendelkezésűnkre, az 
esz köz követési funkcióval is ren¬ 
delkezik, a sebzési szintje 20-3s. 
Guided Missiie (üayanaz, mint ez 


Fejlesztő: P he nőm ProducBons 
Kiadó: Swing Enteriainment 
Web: www.iavision.com 
Minimum: POOO, 32MBRAM 
Ajánlott: P-11300,64 MB RAM 
3D kártya*: D3D 
M u Itip la ye r: LA N, Inte rn et 
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M anapság a kelleténél több 
olyan autós program érke¬ 
zik, ahol a fö attrakció a jáiá- 
kos elszéditése, mert semmi mást 
nem kei!tenni, minta gázbillentyüre 
tapadt újjai róni a köröket körbe- 
körbe Van, akinek már ez is örömöt 
szerez (ha mára valóságban nem 
borzolhatja frizuráját a menetszé!], 
de erről a témáról a Road Wars 
fejlesztőinek alapvetően más a véle¬ 
ménye, Ők megpróbálták az árkád 
— autós - üldözös játékukat, egy 
kissé színesebbé tenni azzal, arhi 
konzolon már jól bevált. Úgy gon¬ 
dolták, a körben járás tájcsodálat¬ 
nál, sokkal több Izgalmat ígér, ha 
közben riplfyára törhetjük a másikat, 
és kiiktatva ellenfeiemketérhelünk 
el előkelő helyezéseket. 


Beállítások, lehetőségek 

A játékh a n gu I a i bo szorká n y konyhá - 
jában előkerül a jól bevált recept; 
vegyünk r^éhány csinos macát majd 
izem agyút és öltöztessük fel őket a 
Mad Max sorozatban j 
látható jefme- 

hölgyek 
részéről, a 
(j^ekoitázs 
legyen a 
‘ köJdőkíg 
hangsú¬ 
lyozott. 
Ezután 
adjunk 
hozzá 
néhány ext¬ 
ravagáns autót és már 
kész is a Road Wars 
eszencia. A 
program nekem 
első ránézésre a 
Cruisin’Worid-őt 
juttatta 

,eszem be, mivel 
már régóta 
nem trend a 
digitalizált 


zekbe, persze a 


V kepek ^ 
■ retus álása. 
f Mcstanság 
^ inkább a trace 
jut főszerephez. 
Ebben a prog¬ 
ramban a karak¬ 
tereket bizony 
digitalizálták és 
utána lettek mm- 
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előző) GatlingG un amihez 80 
kőlegnyi lövedékei kapunk* a seb¬ 
zés! az intje 5*ös. (Ha az ellenfél 
páncélozoitj akkor nincs semmi 
hatása.) The Excaiibyr, amely szin¬ 
tén hő követési funkcióval ellátott 
rakéta, am iböl 6 darabot lőhetünk 
el, a sebzés! szintje 25-ős. Az 
autó hátsó részére szereli eszközök 
elsősorban védelmi feladatokat lát¬ 
nak el. Most nézzünk egy párat 
ezek közül: Smoke Screen ami, 
sűrű füsttel borítja be a mögöttünk 
haladókat, eziaz eszközt ötször 
használhatjuk. Missile Jammer, a 
vad ász repülőknél alkalmazott csali¬ 
hoz hasonló, a rakéták eltérítésére 
szolga Jó eszköz. Oil Slick, ami a 
James Bond filmekből már ismerős 
íehet, ha valaki túl közel merész¬ 
kedik hozzánk, bátran rryissuk ki 
a csapot. Aknák, amiket az autó 
mögött hagyva igen Jőt megviecel- 
hetjük a mögöttünk autézökat, a 
sebzést szintje 6-os, egy verseny 
alatt öt darabot használhatunk fel. 
Gránátok, amit a legjobban az 
előttünk lévő ut megtisztítására 
használhatunk, a sebzés! szintje 
2C-as és tíz darabot dobálhatunk 
el belőle. Reactive mines, ameJy a 
robbanáson kívül sűrű füsttel borítja 
be az utánunk haladókat, a sebzési 
szintje e-as egy verseny alatt öt 
darabol teiepílhetűnk.Arachnoids, 
más néven robotpókok, amik addig 
mászkálnak az úton, amíg valaki a 
közelükbe érés akkor robbannak, öt 
pökot engedhetünk szabadjára egy 
versenyen belül, a sebzési szintje 
10-es. A garázsban a kurzor jobbra 
és balra mozgatásával különféle fes¬ 
tési mintákat hozhalunk elő, bár erre 
a menüben semmi sem utal. Az 
armor menüpontban, igazi védelmet 
nyújtó pán célokat építtethetjük be a 
gépünkbe, amelyek lehetnek acél, 
alumínium és igen borsos összegért 
megerősített ötvözetű pajzs Jehet a 
miénk. 

A Játék 

A menükben alkalmazott karakterek 
nekem a &£)-as évek divatját tükrö¬ 
zik, egyrészt olvashatatlanok, más¬ 
részt a színezettel is gondok 
vannak. Első futtatáskor azt hitem, 
hogy valamelyik paletta hibás és 
emiatt néznek így ki. A zene kemény 
metálzene, méghozzá elég siralmas 
mintavétellel, talán a készítők ezzel 


próbálták a 
kemény embert 
próbáló játékot 
még hangulato¬ 
sabbá tenni. A 
fűképernyőn 
található menük 
kivitelére, egy 
kicsit többet 
adhattak volna a 
‘‘mesterek^ Mivel 
az ezüst konzol 
alól kivÉgyorog a 
fekete szemét, 
ami talán a gra¬ 
fika konvertálása 
miatt lett ennyire 
szépséges, vagy amire mór nem 
is nagyon merek gondoJrsE, a játék 
valamilyen konzolra készült el előbb, 
és csak utána konvertálták át 
PC - re? Ezt a ballépést, ha egyálta¬ 
lán történt ilyen, kis körünkben 
csak Final Fantasy problémának 
nevezzük. A karakterek által beki¬ 
áltott szövegeket szerintem az 
utcán, legalábbis egy igen huzatos 
helyiségben vették fel, mert a szö¬ 


vegelés alatt sok a ‘"zzzzzzzz”. A 
tö ltoké per nyőkön^ elhelyezkedő höl¬ 
gyek kivitele kifogástalarr, de minek 
a 800x600-as felbontás, ha az ere¬ 
deti képeket 640x4e0-rűl konvertál¬ 
ták. Az autók llzikai modellezése 
igen jé, ez term észelesen csak a 
rugózásra Illetve a futómű és a 
kaszni kapcsolatára vonatkozik. Az 
autó viselkedésével sincs különö¬ 
sebb problémám, talán egy kicsit 
jobban sodródik az autó a kel¬ 
leténél. Sajnos a kerekek sem 
kerekek, hanem valami sokszögletű 
akármik, ami szerencsére csak a 
közeli kamera néz eteknél válik lát¬ 
hatóvá. Az autók törését Is megol¬ 
dották, ezért a sérülések láthatóvá 
válnak egy-egy nagyobb csattan ás 
utár>, de az autó fizikai állapota a 
motor kivételével változatlan marad. 
A motorból ömlik a füst, de a 
futóműnek nem lesz semmi baja. Az 
autók vezetése kifejezetten élveze¬ 
tes, mindegyik igazi egyéniség (Ter¬ 
mészetesen csak addig, amíg nem 
nyúlunk a tuning eszközökhöz.), 
sőt még az autók hangja is típu¬ 


sonként változik. A járgányok ren¬ 
desen csillognak, ez már2000-ben 
természetesnek mondható, de a 
tükröződő líghlmap nem a legjobb, 
ezért néhány autó úgy néz ki, mintha 
a hátsó részei mór a kezdetnél is 
össze lennének törve. 

Az ellenfelek igen primitíven és 
agresszíven előzgetnek. A mezőny 
elöli menekülésre, használjuk a kéj¬ 
gázt, csupán így marad némi esé¬ 
lyünk elhúzniés megnyerni az 
Örült tutamot. Az autókat követő 
por eléggé érdekes, ugyanis nem 
tolyamatos, hanem kis szeJetkékben 
követi a tovahaladó autót. Nagyon 
kellemes meglepetés volta gravitá¬ 
ció érzékeltetése, általában ez az 
árkád játékoknál nem divat. Nagy 
általánosságban, ha egy lejtőn meg¬ 
állunk, az autónk nem gurul sehová, 
hanem vidáman marad a helyén, 
szerencsére ilyen baromsággal itt 
nem találkoztam. Érdekes eltektaz, 
amikor az autót nekínyomjuk a sza- 
lagkoriátnak, mert a gyakorlottabb 
autósok némi szikraesőt várnának, 
ami helyett mi egy kis tűzijátékot 


kapunk. Ezt egy RPG program 
egyik varázslatában jobban el tud¬ 
nám képzelni. 

Néfiány hiba, amely 
azonnal szemet szúrt 

Pozitív, hogy egy ilyen kaliberű 
játékban van belső nézet, még¬ 
hozzá nnúszeríatlal kombinálva. A 
műszerfal élvezeti értékét egy kicsit 
lerontja az, hogy a kormány 
alap helyzetéh ez képest megrajzolt 
árnyék, a kormány elfordításávat 
együtt elmozdul. Továbbá igen csú¬ 
nyácska az élénk piros fordulatszám 
mutató, ha ilyen műszerfalakat gyár¬ 
tanának szerintem senki sem ülne 
autóba. A “külső" felbontás megvál¬ 
toztatása hatástalan a műszerfalat 
nézve, mert az marad az igen 
szálkás 320x2Ű0-as felbontású. Az 
ú ttes t m e I lett f e I állított 3á m pá k na p - 
pal is világítanak, méghozzá teljes 
fényerővel. Az autók egy kisebb 
oszloppal való ütközés után is rög¬ 
tön nullára fékeződnek, viszont a 
legjobban leültetett sportautókkal is 
vidáman átvághatunk a sivatagon, 




vagy éppen egy 40 fokos 
emelkedőn is felkapasz¬ 
kodhatunk. A függőleges 
orrú autók fényszórója is 
egy érdekes jelenség, 
ugyanis a llghtmap az 
autó fényszórója előtt 
helyezkedik el, tehát 
beláthaíunkaiény 
és a fényszóró 
közé. A “vizes" 
pályán a 

elle¬ 
pett 

autónkkal is vidá¬ 
man csinálhatjuk i 
Mad Max köröket. 

A zenék iszonya¬ 
tosan torzítanak. 


egyszerűen 
kibírhatatlan. A 
játék Indítása¬ 
kor szinte 
reflexből kell az 
ESC-t meg¬ 
nyomni, mert ha ezt mellőzzük 
a program, gondolkodás nélkül 
elkezdi valamelyik demút. A 
nagyhirte lenje ben felsorolt 
negatívumok ellenére remek a 
program összhatása. Minden 
hiányossága ellenére nyugodt 
ielklismérettel leírhatom, hogy a 
játék átlagon lelüli árkád-lövöldözős 
játék, amelyben könnyen lehetnénk 
győztesek, ha nem lennének azok a 
fránya útszéli mütyürök. A program 


értékelésénél előállt az a furcsa 


helyzet, amiről Sz.JVC. is említést 
tesz e Cseviben. Miután sorba 


vettem a grafika, hanghatások, stb. 
általatok már jól ismert pontokat, 
alacsonyabbra jött ki az átlaguk, 
mintamitaprogram hangulata 
megérdemelne. Az ellentmondás 
tehát csak látszólagos, tudatosan 
kapott az összhatás 70%-ot. Aki 
szereti ezt a könnyed kikapcsoló¬ 
dást nyúltó műfaji, biztosan nem fog 
csalódni benne, főleg ha majd egy 
kiosit rosszabbra lordul az idő (már 
rosszabbra Is fordult— VargaB.), 
és több alkalom marad a komákkal 
egy hálózati csatára. 
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Fejtesztö: Dynamix 
Kiadód Síarra 
Web: www.$ÍÉrra.com 
Minfmunn: P90, 32 MB RAM 
Ajánlott: P200,64 MB RAM 
3D kártya: — 

Multíplayer: — 


N em tudom, Ti hogy vagytok 
vale , de én, ha meglátok egy 
játékot, aminek a címében az 
szerepek hogy ^Racers", egyből egy 
autós játékra gondolok, abból is 
az arcade autóversenyekre, ahol a 
valóság siímuláíását háttérbe szo¬ 
rul, és a lelkes játékosnak elég a ver¬ 
senyre, a minél nagyobb sebesség 
elérésére koncentrálnia. Manapság 
egymás hegyét'hálátérikaz ilyeni 
típusú játékok, de ritka az olyan, 
amelyik némi vérfrissítést tedd vinni 
ebbe a m űlajba (ha már a vérnél 
tartunk, elég csak a Carmageddoni 
megemlíteni). Megvatiom őszintén, 
nem is vagyok igazán híve az ilyen 
autóversenyeknek, de néha egy- 
egy játék bizony elő tudja hozni 
belőlem a mélyen szunnyadó sebes- 
ség-öfülteL Ez persze még kevés 
lenne ahhoz, hogy eívállaljam egy 
alfélé szag üldözés játék ismerteté¬ 
sét. Hogy most mégis én írom ezta 
cikket, annak csak egy fö oka van. 
Abban a pillanatban, hogy meglát¬ 
tam a RC Racers-t, kitört belőlem 
észrevóttenségben szunnyadó gyer¬ 
meki énem, és átvette az irányEtásL 
Ez a játék nem hasonlítható egyik 
mostani autós játékhoz sam - de ne 
gondoljátok, hogy most valami eget- 
verö, a PC-s játékvilágot átrefoí- 
máló játékról van szó. Az RC Racers 
azért nem hasonííl egyik napjaink¬ 
ban népszerű autóversenyhez sem, 
mert,-- a régiekhez hasonlít. Vissza¬ 
idézi a sokunk által soha el nem 
felejthető, és még többek által soha 
nem ismerEG-64-es világot, annak 
minden gyermeki bájával együtt - 
természetesen mindezt mai köntös¬ 
ben teszi. Nem is tehetné másképp, 
hiszen a játék célja nem a múltlde- 
zés, hanem a legfontosabb dolog, 
ami egy játék legigazabb célja 
lehet: az önfeledt szórakozás kivál¬ 
tása, Málam a RC Racers-nek 
ezt tökéletesen sikerült elérnie, 
lélekben visszarepültem gyermek¬ 
koromba, és ugyanolyan lelkese¬ 
déssel nyomtam tövig a gázt (izé... 
a gombot), mint akkor. Egyébként 
nem Is hiszem, hogy bárki ellen 
tudna állni ennek a játéknak, akinek 
valami kies íny kis morzsája iS 
maradt lelkében gyermekkori éné¬ 
nek, Mi? Hogy miért jövök ezzetaz 
idétlen gyermekkori dumával állan- 





alapján dől el, hogy milyen minő¬ 
sítést kapunk, és melyik helyről 
indulunk. Ha jól szereplünk, és 
magasabb kategóriában verseny- 
zünk, több pénz a tét, viszont 
az ellen felek is keményebbek. Aia- 
csorLyabb kategóriában gyengébb 
ellenfelekkel, kisebb pénzdíjazásért 
küzdünk, Így csökken a járgány lej- 
le sztés éré fordítható keretünk is. 
Fejleszteni pedig m uszály, ha lépést 
akarunk tartani. Masinánk három 
alkatrészén tudunk javítani, úgymint 
motor, lengéscslllapitö, kerekek. 
Minden újabb kör elölt fejleszthe¬ 
tünk, ha futja rá, de ha gyengén 
szereplűnk, bizony 2-3 körbe is 
beletelik, mire elegendő pénzünk 
lesz a fejlesztéshez. 

Játszhatunk kétjátékos üzemmód¬ 
ban is, osztott képernyőn - ez a 
Race Friend.amlszlnlén a régi tdők 
klasszikusaira emlékeztet. Ez már 
egész jó kis mulatság. 

Az R/C Baltié igazi csemege, afféte 
játék a játékban. Itt két lehetőség 
adódik: az első egy mini-focipálya, 
ahol két kétfős csapat küzd egymás 
ellen, és a oéla labda bejuttatása az 
ellenfél kapujába. 

A másik — bevallom, számomra 
kedvesebb — egy párharc: adott 
a pálya közepén egy mélyedés, 
ahová be kell tolni vagy rúgni a "pit" 
négy sarkába lepotyogó labdákat. 
Ha egy labdát beütünk, azonnal egy 
új pottyan a helyére. Kis bonyolitás, 
hogyha hozzáérünk egy labdához, 
az felveszi a mi színünket — Így, ha 
egy másik labda véletlenül beüti a 
lyukba, miénk a pont, viszontez lor- 
dílva éppúgy igazi Ebben, a játékban 
újra itt vannak régi jó spéci cuccaink, 
ha nem is mindannyian:a bomba, az 
olajlócsa és az elektrosokk. Ezekkel 
is jól meg lehet kavarrtlaz ellerjfetet. 
Megmondom őszintén, engem ez a 


egyszerűségét. 

Az ind utóké pernyén választhatunk 
4 féle játékmód közül. A Race 
Computer-ben egy általunk válasz¬ 
tott pályán versenyezhetünk a szá¬ 
mítógép ellen, 
—I A Race 

Circuit- 


taink. 

Az irá¬ 
nyítás fino 
ságaitmég 

kitaglaljuk,épp csakérze- 
keltetnl akartam a játék kezelésérLek 


^enysuiozaLUJi veneiuni^ részt 
három gépi játékos ellen. E fő szór 
egy kvalifikáló menetre kerül sor, 
am ikor is az általunk futott idő 


déan? Hát még nem mondtam 
volna? 

Nos,a RC Racers-ben nem kell 
magunkata kormány mögé képzelni, 
ugyanis a feladatunk nem más, mint 
távirányítós autókat navigálni. Ha ez 
nem hozza ki a kisköíy köt valakiből, 
akkorsemmi- hiszen mint tudjuk, a 
villany vas úttal is apuci szeret a leg¬ 
jobban játszani. 


storv? 

Az nincs. Csak játék van, de az 
minden mennyiségben. Félrelökhe¬ 
ted az ellenfeleidet, ha éppen nem 
téged löknek félre, levághatod a 
kanyarokat, ha éppen nem vagy 
beszorulva valahová, és tulajdon¬ 
képpen akármit megtehetsz - persze 
szűkös lehetőségeiden belül. 

Az irányítás baromi egyszerű, van 
ugye az előre (kocsi orra), hátra 
(igen... igen.,, a kocsi fara!), jobb 
kanyar, bal kany ar. Hát ez sem 
bonyolultabb, mint vajas kenyeret 
kenni, de hál legyünk alaposak, 
nehogy szó érje a ház elejét. Van 
még egy akoiógomb (space), ezzel 
lehet használni a pályán ósszesze- 
deü spéci cuccokat (ezekről majd 
egy kicsit később), és egy boostoló 
gomb, ami némi löketetad - 
már előre szólok, hogy ők 
ketten 
bará- 
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jáiékmöd hosszú ideig a képernyő 
elé szegezett — igaz, labdákat ütő- 
getni egy iyukba nem nagy kihívás, 
viszont az ellenfelei leszerelni már 
annál inkább! igazi örömmámorban 
úsziam, ha sikerüíia lyukba éppen 
belepottyanö labdáját az utolsó 
pillanalban kiütni, vagy a saját 
színerrtre fordítaoL Természetesen 
mindkét játékmódnál választható 
kétjátékos üzemmód Is, 


Minden verseny 
eiött kiválaszt¬ 
hatjuk^ milyen 
járgánnyal sze¬ 
retnénk nyo- 
mtjlni,majd el 
kelidöntem, 
milyen fényezést 
szeretnénk rá. A 
sírna verse¬ 
nyekben semmi 
különbségei nem 
észleltem a 
különböző auíó- 
lípusok között, 
mindenesetre 
mindenki megtalálja a maga ízlé¬ 
sének valót - van itt minitruck, és 
homokfutó is, szóval a legáltalá¬ 
nosabb modellek a lávirányílásos 
autókázás műfajában. A Baltié játé¬ 
kokban már jobban ktérzödnek a 
gépek közti különbségek, a dzsun¬ 
gel törvénye érvényesül: a nagyobb 
úgy félrelöki a kisebbel, hogy öröm 
nézni. 


És meglebben a kpckás 
zászló... 

A játéknak egyetlen célja van: a 
győzelem. A gázról le se kell venni 
az Ujjúnkat, a féket akár el is felejt¬ 
hetjük. Minden eszköz meger^gedatt 
- néhol !e tudjuk vágni a kanyarokat, 
félre tudjuk tolni az ellenfeleinket, 
söí bizonyos pályákon még ennél 
sokkal trükkösebb megoldásokat is 
kitalálhatunk. Persze a többiek is 
megteszik ugyanezt, úgyhogy nem 
árt óvatosnak lenni - már amennyire 
az ember óvatos lehet egy ilyen játék¬ 
ban. Persze az túl egyszerű lenne, 
ha csak a leleményességünkre és az 
ügyességünkre lenne bízva a győ¬ 
zelem, így hát némi spéci cuccot is 
összeszedhetünk a pályákon. 
Először is itt van a rakéta. Ez agy 
zöld háromszög fekete karikával a 
közepén. Ha ezt felvesszük, akkor 


RC RACERS DELUXEIRAXXAS EDIII 

automatikusan célba vesszük az lünkben lévöket árammal 


az ütközések tényleg olyanok, 
mintha két apró atkalrésszeiteli 
műanyag játékot csapkodnánk egy¬ 
máshoz. Azt már mondanom sem 
kell, hogy a molorhangok is teljesen 
a helyükön vannak, szerencsére a 
fejlesztők nem esték abba a hibába, 
hogy valódi autók lóerejének zúgá¬ 
sát erőltessék akis távirányítós 
masinák motorjába. 

A zenék szintén a vidám hangulatot 
támogatják: könnyű kis rock nóták, 
néha kicsit country-s beütéssel. 


N em tudom, kinek menrvyire jön be 
egy ilyen játék. Azok, akik a komo¬ 
lyabb szimulátorokon edződtek, biz¬ 
tosan csak megmosolyognak egy 
ilyen “gamét", de akik még emlékez¬ 
nek a régi C-64-es világra, azoknak 
biztos megdobban a szivük — leg¬ 
alább egy kicsit. Én személy szerint 
kellemes órákat töltöttem a monitor 
elé görnyedve, és csupán egyetlen 
dolog miatt tudok szót emelni: ez 
pedig a mulliplayer. Miért nincs? 
Szerintem nosztafgikus hangulatá¬ 
ban bárki szívesen felugrana a neire 
egy pár kanyar erejéig — már csak 
a régi idők emléke miatt is —, hogy 
összem érje tudását a többiekkel. Na 
mindegy,.. 

E hiányosság ellenére a játék 
szuper, izgalmas, hangulatos, igaz, 
csak közepes kihívást jelent. De 
nem Is kell több egy ilyen játéktól, 
hiszen mint már mondtam, ez az 
egész a jálékétményről szól, és 
arról, hogy kikapcsolódj, és jól érezd 
magad. Arról pedig gondoskodtak, 
hogy ez megtörténjen, úgyhogy dőlj 
hátra lazíts, és nyomd tövig a gázt... 


Varga 8. 


élen állé autót, és a space lenyo¬ 
mására egy cél kővető rakétát lövünk 
ki rá. Ha a bizonyos járgány nincs 
lúlságosar> messze, akkor kíméletle¬ 
nül telibe találja - így van esélyünk 
behozni a lemaradásunkat. 

Persze ez fordítva ís igaz, a rakéta 
ellenünk 1$ hatásos eszköz. 

Az ö kistestvére a bomba, egy piros 
háromszög fehér kis csillaggal. Ezt 


gyógyíthatjuk, 
következtében tel¬ 
jesen lelassulnak 
És vég ül a ked¬ 
vencem a 
lurbobooster, egy 
sötétkék háromszög 
sárga villám mai a köze¬ 
pén. Ha ezt felvesszük, a spáce 
lenyomásával egy elég nagy lökelet 
kapunk, aminek segítségével könnyen 
el lehet húzni az ellenfelek elől. 
Egyszerre csak egy cuccunk lehet, 
gyűjtögetni nem tudunk, ezért ha 
valami tervünk van valamelyikkel 
{a továbbiakban megpróbálok majd 
néhány jó tanáccsal szolgálni ezek¬ 
hez) , a kko r pré b á ljuk a tö b bit e I ke rülnl. 
Persze, hogy a játék még izgal¬ 
masabb legyen, különböző terep- 
akadályok is el vannak helyezve 
a pályán. Ez minden pályán más 
és más, az adott pályára jeltemzö. 

A farmos pályán pl. ha túl közei 
megyünk a csirkéhez, egyszerűen 
megtép, vagy ha rosszul időzítünk, 
és nem tudunk a megfelelő pillanat¬ 


magunk mögé ejtve az utánunk jövőt 
részesíthetjük kellemetlen meglepe¬ 
tésben. így könnyen tehetünk szert 
némi előnyre. Erről a kellőről annyit 
érdemes még tudni, hogy a hatósu¬ 
garuk elég nagy, tehát ha nem mi 
robbanunk, de közel vagyunk a rob¬ 
banáshoz, ugyanúgy elszánunk mi is. 

A kóveikezó az olajtócsa, egy 
szürke háromszög fekete jellel, 
amit aktiválva egy - minő meg¬ 
lepetés -olaj- 
tócsát hagyunk 
magunk mögött, 
amin rendesen ki 
lehet pörögni. 
Igazi megrázó 
élményben 
részesíthetjük a 
közelünkben 
s zág üld őzök at, 
ha felszedjük a 
vliágoskék 
háromszöget, 
fehércsiElaggala 
közepén. Ezt 
akilválva a köz¬ 
vetlen köze- 


ban átcsusszannia himbálózó hinta 
alatt, akkor az lesodor minket 
az útról. Máskor ugrándozó békák 
állják utunkat, vagy huhogó kis ér¬ 
telek hagynak a pályán mindenféle 
ragacsos izét. csakhogy megke¬ 
serítsék életünket. A pályák egyéb¬ 
ként nagyon gazdag fantáziáról 
tanúskodnak, egy kicsit a minigolf 
pályákra emlékeztetett az egész 
— a már említett farmon és 
k ís érte fka stélyon kívül még egy 
jó tucat különböző, ötletesebbnél 
ötletesebb, és persze nehezebbnél 
nehezebb pálya is megtalálható: 
természetesen a sima klasszikus 
homokos, sáros talajú terepek is. 

A megjelenítés 

ARC Racers lehet, hogy egy 
kicsit régimódi látványvilágában, de 
nagyon szépen kidolgozóU, és leg¬ 
alább a gépigénye sem nagy. A 
kicsi járgányok baromi jópofák, és 
nagyon aprólékosan megrajzoltak, a 
terepről nem Is beszélve — a pályák 
minden egyes részlete gyönyörű, 
majdnem, hogy élethű. Ugyanez 
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nos m is beE^íágadhatunk,) De ^ 
''boinb ázás hoz" hasonlóan véglege¬ 
sen is tnegoldhatjük a béka-kérdést, 
ha leomló platform okra csaljuk őkel. 

Mos te hál így folytatódik tovább 
a történet: néhány új ellenfél, 
néhány újfajta lífl, néhány újfajta 
platform. Nyolcvan pályán ke résziül 
gyűjtögethetjük a köveket, közben 
hatféle helyszínt járhatunk be (pél¬ 
dául középkori miliőben, avagy 
egyiptomi hátterek elöli lógnak a 
platformok), s ezzel vége. Jóllehet 
egy logikai anyagtól nem várhatunk 
hatalmas dolgokat, azért némi 
hiányérzetem lámadt. Hiányoltam 
belőle egy kis eredetiséget, több 
pálya Illett volna, ás egy kis hoz¬ 
záértést ie hiányoliam . Nem esak 
az irányításra gondolok itt: amatör 
megoldásoknak olyan jeleit tapasz¬ 
talhatjuk. mint például hogy az állás¬ 
mentésnél csak nézünk, miért nem 
tudunk beírni semmit. Aztán végül 
rájöhetünk, hogy előbb vissza kell 
törclnúnk a kipontozott részt a listá¬ 
ról... 


Külcsín/berbecs 


fAT.VAKÍOSSAG 


JATSIHAIOSAG 


?SlAlfATltSSAG 


EfVtnrü NulkalíÉték 
-tiliámin ii wmrü- 


végi telet 

65 % 


Rokotilelkek 


Bombuzal 

Egy Ősrégi amíg ás Játék, ami azt 
leszámítva, hogy 2D-s volt. kb. 
ugyanazt tudta, mm! az itt tesz¬ 
telt Játék. (nem teszteltük) 

3D Frogman 

Ez a nem is olyan rég tesztelt 
játék a Pacman-íéie stílust ele- 
venítette fel 3D-ben, de erének 
ellenére nem igazán látványo¬ 
san. (Id. 57»^3) 


mmizjijLLj 

Fejlesztő: Fakt Software 
Kiadó: Swing Entertalnment 
Web: wwrtr.fakl-software.de 
IVIlnimum:P233,32MBRAM 
A Ián [ott: P-II266, 64 MB RAM 
30 kártya: D3D 
Multíplayer: — 


egyszerű a íeíállás: a platformokon 
még csak tereptárgyak sincsenek 

— legfeljebb egy-két méhkaptár 

— úgyhogy akadálylalanul néz- 
helünka dolgunk után. S hogy 
mía dolgunk? MászkáJgatunk Ide- 
oda, jobbra-balra. zöld kristályokat 
gyűjtünk, és távozunk. Amikoraz 
utolsó kristályt is feJvettük. a ken¬ 
gurunk eííikoltja magát, hogy "^Exit 
Open", s ez jelzi, hogy a kijáratként 
funkcíoraáló piros portál immár akti- 
válva van. Jogos lehet a kérdés, 
hogy akkor ebben mi az élvezet? 
Nos természetesen időre megy a 
dologi 

Az már más kérdés, hogy ettől 
független Lili túlságosan sietni r^em 
szabad. Ugyanis a kamera nézel 
általában olyan szemétülvan kivá¬ 
lasztva. hogy abszolúte ne lehessen 


E mlékszik még valaki arra az 
ősrégi amigás játékra, hogy 
Bombuzal? Vagy esetlege 
Nmtendón elhireeült Bombermanre? 
Ezek a valaha közkedvelt hősök 
egykoron ugyanabban a műfajban 
váltak népszerűvé, mely arról szólt, 
hogy semmiben lógö platformokon, 
illetve labirintusokban bolyongtak, 
s az ellenségeikkel egyszerűére 
bombákkal számoltak le. Ka'Roo 
láttán óhatatlanul ez a két régi 
,ismerősöm" jutott az eszembe, jöF 
lehet külsőre semmibesonlóság 
sincs köztük, és kezdetben még 
egyetlen bomba sincs a kezűnkben. 
[Csak az eredmónykijelzőn lévő 
számláióbólsejtenl, hogy majd 
lesz.) 


tájékozódni. Az 
egyszínű plat¬ 
formok teljesen 
egybeolvadnak, 
holott lehet, hogy 
kétemeletnyi 
különbség, plusz 
kétsávnyi távol¬ 
ság van köztük. 

A semmibe 
zuhanást pedig 
a kengurunk te r- 
mészeiesen nem éli túl. Márpedig 
a német programozók gondoskod¬ 
tak róla, hogy még vélelienül se 
tudjunk megállni a plailormok szélé¬ 
nél. Pocsék az irányítás, a bárgyú 
jószág mindig egy lépéssel tovább¬ 
szalad. 

Először is tehát azi kelfmegia- 
nulnunk, hogy mindig egy lépéssel 
előre gondolkodjunk. Ez úgy a 
negyedik-ötödik pályára sikerülni is 
fog. (Szerencsére a szintek között 
van mindig mentési lehetőség, úgy¬ 
hogy azért a tanulóidő alatt is halad¬ 
hatunk.) A kamerakezeiést már 


valószínűleg tovább tart megszokni. 
Mert az meg m indig lemarad egy 
lépéssel — máramikorépp fordu¬ 
lunk. Na mindegy, hagyjuk az irányí¬ 
tást. s nézzük, hogyan bonyolódik 
tovább a játék. 

Ahogy haladunk előre. Ka'Roo még 
löbb rokonságot kezd mutatni az 
általam em liléit két hőssel. Nem 
kell sok pályán túljuinunk, s megje¬ 
lenik a színen néhány ellenfél Is — 
úgymintvérszomjas békák, rémisztő 
szellemek — akik természetesen 
inielligens (és bosszantó) módon 
követnek minket. A legjobb, ha 
megszabadulunk tőlük. S hogyan 
intézhetjük élőkét? Természetesen 
időzített bombákkal. 

A gond csak az, hogy nem minden 
pályán találunk muníciót. Van. ami¬ 
kor csak trűk köz hetünk egy kicsit. 
Ilyen célt szolgál például a fagyasz¬ 
tás bonusz, amivel ideiglenesen 
lebéníthatjuk az összes ellent, vagy 
a mézes platform, amit ha són lókép¬ 
pen használhatunk: csak bele kell 
csalni a delikvenst [ Egyébként saj¬ 


Ka’Roc nem más, mintegy 
bokszkesztyűs kenguru, aki eleinte 
mást sem tud csinálni, mint ugra¬ 
bugrálni, A nagy semmiben [pon- 
losabban egy színes háttér előtt) 
iebegnek a bejárható platformok, 
meiyeket lépcsők — netánilftek — 
kötnek össze, s nekünk meg keit 
taiálni a kijáratot. EJeinIe nagyon 
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LASER ARÉNA 


★ Kész cirkusz...? 




EHíiniZLlLlII 

Fejlesztő: Trainwreck Stúdiós 
Kiadó: Valu soft/20 IS Inc. 

Web: www.valusoft.ccm 
Minimum: Pl66, 32 MB RAM 
Ajánlott: P-II266.64 MB RAM 
3D kártya*: D3D. Open Gl 3Dfx 
Multiplayer: LAN, Internet 


H ogyan is mondta kedvenc 
főszer kés zlöm? Igen, 
eszembe jutott UBORKA¬ 
SZÜRET {- szezon-Sz.JVC.), 
Valami hasonló gondolat hasított 
az agyamba az utóbbi néhány nap 
folyamán. Nem mondható valami 
nagyorv fényesnek a programok 
minő sági felhozatala, az utóbbi 
néhány napban. Jó pár vitriolos 
levél született az olvasók tollából az 
elmúlt néhány hét folyamán, amely¬ 
ben főleg azt sérelmezték, hogy 
túl magas száza léké né két kapnak 
a játékok. Na kérem, most akkor 
az érlntették skubbizzák csak meg 
a cikkem végét! A mai világ FPS 
mámorában elég nehéz elhinni azt, 
hogy léteznek még olyan kiadók, 
akikegy idestova 6.'ik évét taposó 
grafikai motort használnak a jáiékuk 
működtetéséhez. Eléggé hihetetlen¬ 
nek tűnik az is, hogy amikor azon ver¬ 
senyeznek a programozók, hogy a 
licenself engine-böi ki tud kihozni töb¬ 
bet, addig akad, aki inkább a grafikai 
motor ki könnyítésé ben jeleskedik. 


A programról 

A jó öreg Quake első részé 
minden egyes FPS gamernek az 
egyik legnagyobb favorilja, még 
a mai napig is. 

Ennek a 
programnak a 
népszerűsége 
bármilyen hihe- 
lellervrvektűnikis, 
de a Q3A nyo¬ 
mában toporog. 

Nemrégen, hajói 
emlékszem talán 
négy vagy öt 
hónappal ezelőtt 
az ID Soft sza¬ 
baddá tettea Q1 
forráskódját, 
amire jó 
néhányon ráiz- 
gulíak a kisebb programozó cégek 
közül. Ennek a terméke lett a Laser 
Aréna című játék is. 


Néhány szóban előrevehtem azt, 
amit erről a játékról tudrvikell. 

A programot inkább az ifjabb, a 
véres jelene le klói és gyilkolós játék¬ 
tól meg nem fertőzött zsengébb 
korosztály számára ajánlják a fej¬ 
lesztők. A readme-böl legalábbis 
valamihasonlóttudtam kídeőteni. 
Megemlíteni azt is, hogy ez a prog¬ 
ram nem azért nem nyerte meg a 
tetszésemet, mert túlzottan gyere¬ 


kes, vagy éppen nem realisztikus 
[nincs vér, gagyi mozgatás stb...), 
hanem azért mert eszméletlenöt le 
lett [az egyébként jé kisengine) 
butítva. A Laser Arana, mint ahogy 
azt a neve is mulatja egy a 
Q3 mintájára készült program, ahol 
multiban egymással, vagy egyjáté- 
kos módban botok ellen vehetjük tel 
a harcot. Egyérielműen leszűrhető 
az, hogy a Q3 mintájára készilették 
a programot. Minden, még a menük 
felépítése is ugyarvaz, mint a nagy 
testvérnél. 

Ahogy már említettem az enginnal 
valamiborzalom, hogy mit műveltek. 
Azt hiszem mindannyian tudjátok 
azt, hogy hogyan néz ki a Q1. Az új 
OpenGL Q1 patch-el bármilyen régi 


OpenGI driver tegyen a gépünkön. 
Sdfxtulajdonosoknakosaka minIGI 
nevezetű kis kiegészítőre van szük¬ 
ségük a futtatáshoz. 

Ahogy azt már leíriamj egy alap 
P1 -es gép 32 MB Rammal, és 
egy voodoo 1 -es kártyával tökéletes 
működést eredményez. Az irányí- 
lásbaa semmi nehézség nincs, min¬ 
den a már ismert FPS programokból 
ismeretes rnaradt. Kél alap jálékmé- 
doi választhatunk s ing te módban. 

Az első a "Ladder" azaz a létra, 
amely egy fokozatosan rvehezülő 
játékmenetet kínálna, először kisebb 
pályákon és csak egy ellenféllel, 
majd több boiellen és nagyobb 
szinteken. A második a “C ha lleng e” 
amelynél mi szabhatjuk meg az 


is, mégis tökéletes. 

Nagyszerű grafikája van, és az 
egyetlen hátrányt, maximum a 
kevés poligon jelentheti. Én a mai 
napig, ha van Időm, nekiülök és gyű¬ 
rök vele egy kicsit, mert még mindig 
egy jó, és főleg nagyon hangulatos 
játéknak tartom. Ezzel szemben az, 
am it a Q1 motorjával a Laser Aréná¬ 
ban műveltek az egyszerűen bor¬ 
zasztó. 

A gépigény 

Ebben a programban csak az a 
lényeg, hogy egy viszonylag újabb 


ellenietek számát és a pálya jellegét 
Is, egyszóval ez egy egyszerű 
“custom game" opciónak felel meg. 
Természelesen ezen kívül 
multiptayeris választható és ezen 
belül a szokásos deathmalch, team 
deathmalch, cooperative mode 
stb.., egyéb Pl;.Online lehetőség 
nincs. 

A játékról sajnos (csak ladderés 
challange módban próbáltam) elég 
sok negatívumot kell megem lile- 
nem. 

A botok 

Nos a botok szellemi színvonalát 
körülbelül ügy tudnám jellemezni, 
mintha a Q3-ban a legkönnyebb 
fokozat mellett volna még legalább 
öt. és abból is a lég alsót választa¬ 
nánk. 

Az ellenfeleink mocskosul bénák, 
még ha nehezebb fokozatot is 
választunk csak állnak, és nem 
iQzeínek ránk. Ha viszont eltaláljuk 
őket, akkor rögtön, mintáz őrűíi 
elkezdenek lövöldözni birka mód¬ 
jára, az sem érdekli őket, ha esetleg 
a csapattársukat [team dealhmalch 
esetén) lövik hátba. Ebből kiderül¬ 
het, hogy nem sok kihívás van a 
programban. 


A Grafika 

őszintére mondom, hogy ez a lehető 
legnagyobb szívfájdalmam a prog¬ 
ramban. M iérl kellett egy ilyen jó 
grafikai motort, ennyire tekopaszi- 
taní?? A falakon, mint a képekből 
Is látszik semmi textúra sincsen. 
Mintha egy nagy csempézett kriplá- 
ban járna az ember. Teljesen üresek 
a falak az emberek kidolgozottsága 
pedig a íeggyalrább, amit valaha lát¬ 
tam. Talán az a néhány dobbantó, 
meg telepőrt dobja tel egy kissé ezt 
az igencsak sivár képet. 

Fegyverek. Powerupok 

A játékban lévő fegyverekről nem 
nagyon kelt oldalakat irkálnom, 
ugyaiis egyetlen féle létezik belő¬ 
lük, mégpedig a címben Is szereplő 
lézer stukker (nem vitték túlzásba}. 

A pow erű pok m á r vá I lo zato sa bb ak 
lettek, de a hatásuk megint csak 
szinte semmi- Felvehetünk gránátot 
, amely a robbanáskor mindenfelé 
lézersugarakat szór, vagy pajzsot, 
amellyel nem rögtön az első lövés 
után halátozunk el, hanem kétszer is 
eltalálhatnak minkei(!l!!). Van még 
ezenkívül egy gyorsító pack amivel 
gyorsabban lőhetünk és ha rálelünk 
akkor láthatatlanná tévő erőtér is 
felvehető. Majd kifelejtettem a fegy¬ 
ver erejét növelő cuccot. Ezt onnan 
vehetjük észre, hogy a lézersugár 
vastagabb lesz néhány pixellel, 
hatásfokra semmilsem tapasztal¬ 
tam (sajna). 

Összegzésképpen csak annyit írok, 
hogy ezt a programol tényleg csak 
a fiatalabb korosztálynak ajánlom, 
mert nekik még lehel újat mutatni. 
Ez a progi legalább 30 százalékkal 
többet érdemelhetett volna, ha leg¬ 
alább a Q1 grafikai és játékbeíl 
szintjét eléri. A készítők egyébként 
plusz pályákat és botokat ís Ígértek 
a neten, de szerintem ez már sem¬ 
mit sem fog javítani ezen a harmat- 
gyenge p rój e öten. 


Úriéi 
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Bmrmil high impact paintball 





HIGH IMI 

PAINTBAL 

★ ISÍEN ÚllAI, ILLETVE A fESTÉKPISZIOiy LÖVEDÉKEINEK ÚÍTAI KISZÁA^ÍIHATATLANO 


Fejlesztő: Sunstorm Interactive 
Kiadó: WizardWorks 
Web: www.sunsiorm.net 
Minimum: Plí 2&6, 32 M B RAM 
Ajánlott: PII300, 64 MB RAM 
3D kártya*: Direct3D 
Multiplayer: LAN, lr>lemet 

V aló színű Lég keveseknél^ kell 
magyarázni, mns ez a 
PaintbalL Ha mégis, hát 
zanzásitva nagyjábóL a kővetkezőről 
szól a dolog: néhány jópofa ember 
kitalálta, hogy speciális fesiékpisz- 
folyókkal lövöldöznek, s ebből egy 
sportág születeti. Méghozzá egy 
igen sikeres sportág, hiszen — ki 
tudja miért— de az embermindig is 
szeretett Eövöldözrti. 

Ebből a sportágböl készült mosi 
egy játék, ami műfajilag magátőL 
értetődően egy first person shooter. 
De vajon milyen sikerre számíthat 
egy ilyen próbálkozás? Vajon az 
FPS-rajongók nem pontosan azt 
szeretik, hogy valami olyasmit csi¬ 
nálhatnak, amit a valóságban nem? 
Vajon nem pont az adja az ilyen 
játékok zamatét, hogy Rambot játsz¬ 
hatunk az életünk kockáztatása nél¬ 
kül? 


Í lányos 
méné 


figye 

Hát szóval a High Empaci 
Paintbaitnak talán mára témavá¬ 
lasztása is elég szerencsétlen, de 
azért nézzük, mit tartogat azoknak, 
akik mégis tantáziát látnak benne. 

Az installálás után róglón tálhaljuk, 
hogy a Start menüben ott díszeleg 
egy ikon, amivel közvetlenül egy 
javason szerverre kapcsolódunk rá, 
s ez már jelzi, hogy ismét egy olyan 
játékról van szó, ami elsősorban a 
világhálóra készült. Rögtön hozzá¬ 
tehetjük: sajnos túlságosan is csak 
arra élezték ki. 

Számomra az ideális 
“multíplayeres" FPS úgy néz ki, 
mint az Unreal Tournament JóHehet 
mulbplayer rendszerű küldetésekéi 
ad be a gép az egyjálékos módban, 
de azokat úgy, hogy azok teljesíté¬ 
sével újabb és újabb küldetéseket 
nyithatunk meg — vagyis a játékos 
elnyeri a jutalmát. Nos ez az, 
amit a High Impaot Paintballból 
rendkívül hiányoltam. Kiválasztjuk a 
küldetés típusát, nem kevés her¬ 
cehurca árán te győzzük a botokat, 
mire mit kapunka láradozásainkéri? 
a kóveikezó ugyanolyan menet. 

A szabályok 

^menüben három szokásos 
álékmédol lafálunk. A Quiok 
Play-jel automatikusan egy 
csata indul — azonnal 
a kózepébe vágunk. Az 
egyjátékös, botok etLeni 
játékot a 
Smgle 
Playernél 
találjuk, a 
hálózati, 
avagy 

Internetes szisz¬ 
téma pedig ter¬ 
mészetesen a 
Multiplayer 
címszó alatt. Az 
egyes játék¬ 
módokon belül 
az alábbi öt 
rajta küldetés 
lehetséges, 
melyek mind¬ 
egyikéhez 2-2 pálya közül választ¬ 
hatunk. 

Free fór All: ez ismertebb nevén 
a deathmatch. Mindenki, min¬ 
denki ellen felállásban zajla¬ 
nak a csaták, s az nyer, aki 
alsóként gyűjti össze a kellő 
számú skalpot, avagy az 


Ida leteltével a legjobb eredményt 
mondhatja magáénak. 

Capture the Flag: az igazán gyakor 
lőtt FPS-játékosoknak ezt le sem 
kell fordítani. Két csapat küzd 
meg egymással {csapaton¬ 
ként négy-négy taggal), s 
a cél a másik zászlajának 
a megszerzése, miefött még 
az ellenség cselekedne hason 
lóképp. Amikora zászlóvivőt 
megölik, a zászló ott marad 
aholépp az incidens tör¬ 
tént, s majd egy másik 
katona viheti tovább. 

(Azt nem egészen érteríi, 
hogy a zászló tulajdonosai 


miért nem tudják begyűjteni a saját 
zászLöjukal — holott ez minden 
é rte lm e s játé k b an ig y s zok ás.) 
Speedball: harc az utolsó emberig, 
vagy is az ellénfél csapatát mara¬ 
déktalanul íikvidálni kell. Ha netán 
idő elöu kiesünk, még drukkolha¬ 
tunk a csapatunknak, de a játékba 


már niiTcs beleszólásunk. 

Slagé: ismét egy csapatjáték, mely¬ 
nél az egyik csapat minden erejét 
megfeszítve ostromol, míg a másik¬ 
nak meg kell tartania a pozícióját — 
azaz nem szabad, hogy a támadó 
megszólaltassa a védett bázis kürt¬ 
jét. 

Practice Fteld: gyakorlópálya, bár 
igazándiból nem sok mindent lehet 
gyakorolni vele. Céltáblák vannak 
mindenfelé, de senki nem veszi 
a fáradságot, hogy értékelje a 
teljesítményünket, vagy egyáltalán 
minő sílse a találatokat, úgyhogy 
hamar rá lehet unni. 

Az opcióknál meghatározhatjuk az 
egyes menetek kórűiményeii, azaz 
hogy legyenek-e plusz felvehető 
festékpatronok és széndioxidos 
kapszulák (e kétósszetevőo szűk- 
séges a fegyverekbe), és hogy med¬ 
dig, vagy hány skalpig tartson a 
játék. 

Mint ahogy az már az FPS -ekben 




























szokás, a sajál karaktereinket vala^ 
mennyire miformálhaijuk meg: nem 
csak nevet adhatunk neki, de 
választhatunk neki férfias, avagy 
nőies külső01, S a ruhája fazonján is 
változtathaíünk. 

Ezután jön a fegyverek megvétele, 
illetve végűi a csapattársak kiválasz¬ 
tása “ utóbbi persze csak akkor, ha 
csapatjátékot indíioiiunk. 

Elő a szódás patronnal! 

Bár jómagam nem tulaj de nitottam 
kütönösebb jelentőségei, hogy 
milyen fegyverrel rendelkezek (a 
lassú lövedékek miatt a legjobb 
fegyvernél sem lehet biztos a 
találat), de azért valamennyire szé* 
mit, hogy milyen típust és milyen 
kiegészítőket vásárolunk be. Mert 
előfordulhat például, hogy a festék¬ 
patron idejekorán robban szét, s 
az ellenfél ruhája helyett a csőben 
kenödik szét. Erre pedig leginkább 
akkor kerülhet sor, ha gyorsabb tem¬ 
póban lüzeiürík, mint azt a fegyve¬ 
rünk bírja, f Ez a beragadás nevű 
jelenség elég keHemellen: nem etég. 
hogy egy pár másodpercig nem 
tudunk tüzelni, utána még pontat¬ 
lanná is válik & fegyver. Idövei 
tisztul csak ki — ahogy egyre többet 
lövünk.) 

A vásárláshoz nreglepö módon 
egész sok pénzt kapunk, így a 
három (ij modell közül mindjárt 
megvehetjük akár a legdrágább 


Rokonlelkek 


Nerf Arenablast 

Egy másik EPS, ahol még 
véletlenül sem tudunk halált 
okozni a fegyvereinkkel, A 
fegyverek ugyanis a Hasbro 
katalógusából származnak... 
(ld.:5Zff'00/4-65%) 

Unreai Tournament 

Az egyik legideálisabb FPS a 
mulüplayef játékok 
szerelmeseinek, ami ettől 
függetlenül még a magányos 
játékosoknak is tartogat kihívást, 
[nem teszteltük) 


fegyvert is. Ennek az az oka, hogy 
a kezdő összeghez hozzátenni nem 
tudunk, pénzt ugyanis nem lehet 
gyűjteni. A pénz egyszerűen csak 
egy határértéket jelent, hogy ne 
lehessen mindent összevásárolni — 
így a fegyverünk összerakásával is 
taktikázhatunk egy kicsit. Nem biz¬ 
tos, hogy az a legjobb megoldás, 
ha azt a fegyvert 
vesszük meg, 
amia 

legtávolabbra 
visz,a 

leggyorsabb 
sorozatokat lövi 
és a legmegbíz¬ 
hatóbb, hiszen 
úgy viszont nem 
marad pénz 
olyan aprósá¬ 
gokra, mint a 
nagyobb C02-ÖS 
kapszula, a 
hosszabb cső 
(ezek nagyobb 
hatótávolságot biztosítanak), az 
extra tárak, vagy a lézeres célzó 
berendezés. 

Jóllehet nem mintha különösebb 
szükség lenne ez utóbbiakra. Isten 
útjai, illetve a iestékpisztoly lövedé¬ 
kei ugyanis abszolúte kiszámíthatat¬ 
lanok. Nem elég, hogy íveltén kell 
lőni, de még a széljárás is beleszá- 
mit a lövedék útjába. Én legalábbis 
csakis a szélre tudtam gondolni, 
amikor néha sehogy sem tudtam 
célba találni. Ha nagyon távolra cél- 
zunk, egyszer balra kanyarodik a 


lövedék, mire egy milliméter! odébb 
fordítjuk a puska csövét, de akkor 
meg már jobbra vétjük el a célpontot. 

Nagyon nem oké 

Amúgy ez a milliméteres igazítás 
nem is olyan egyszerű, merthogy 
az irányilás nem a legtökéletesebb. 
Az első dolgom az volt, hogy 
az opcióknál visszavettem az egér 
érzékenységéből, olyan idegesítöen 
rángatta a fegyvert az emberem. 

De sajnos ez után sem voltam 
felhőtlenül boldog a programmal. 
Kérdem én: az ugrás például mire 
jó? Mert teszem azt: nem lehet fel¬ 
mászni a kocsíroncsokra,$ nem 
lehet át ugrani még 
falakat sem. Egyedül a lebújásnak 
van valódi jelentősége; a fedezékek 
keresése mondhatni az egyetlert 

stratégiai fontos¬ 
ságú művelet. 

Na meg még a 
“he rg elé s"* gom¬ 
bokkal lehet 
kicsit szórakozni. 
A szám- 
billentyűkkel 
mindenféle sér¬ 
téseket kiáltha¬ 
tunk oda az 
ellenfeleknek, 
mire azok vála¬ 
szul sokszor 
eiöbújnaka 
fedezékükből. 

A többi amúgy a 
szerencsére múlik. Bizony nagyort is 
hogy a szerencséri, m ert az irányí¬ 
tás lörtelem. Egyrészt nagyon csú¬ 
nya, hogy fák törzsein egyszerűen 
átsétálhatunk (azaz a fák nem jelen¬ 
tenek fedezéket), másrészt meg 
nagyon idegesítő, hogy a falakra 
állandóan felragadunk. Az a sok 
fennakadás már nem is beszorulás, 


hanem besz..ás. Hihetetlenül kontár 
alkotás az engine. 

Amia kezelést illeti: még azt sem 
tudták megoldani, hogy hősünk fel 
tudjon mászni a létrákra. Egyes 
pályákon ugyanis felbukkan egy- 
egy őrtorony, s inkább rend szere sí* 
tettek hozzájuk egy külön biitentyűl, 
amivel egy szempillantás alatt fenn 
teremhetünk... És akkor ezek után 
még azt merik áílítani, hogy tisztára 
mint a valóság, s épp csak a tatála¬ 
tok okozta kellemetlen hurkákat nem 
szimulálja a gép... 


HIGH ItíPACI PAINIBAIL 


nos nem 
valamelyik ma 
létező igényes engine-t 
licenceiték le, hanem teljesen saját 
készítésű a dolog. Egy biztos: 
az alkotók nem szenvednek önbi¬ 
zalomban hiányt. Idézek a játék 
readme fájljából: “A Painibatl igen 
magas szintű realizmust biztosít, 
köszönhetően az izmos grafikai 
motorjának, A legjobb teljesiíményt, 
illetve a legnagyobb élelhúség ked¬ 
véért fettállenul javasoljuk egy 3D-s 
grafikuskártya beszerzését. Tekint¬ 
sük ezt egyszerűen csak egy új 
painíball beruházásnak." 

Hát ezen az “izmos grafikai moto¬ 
ron" egyszerűen röhögni kell. Ha 
valóban ölyan izmos az a grafikai 
motor, akkor egészen biztosan 
csak alapjáraton pörög. Merthogy 
a terep úgy néz ki, hogy annak 
kiszámításához aligha vart szükség 
erőfeszítésre. Sprite-ból készült fák, 
szögletes gumiabroncsok, papírból 
lévő kocsironcsok; hol primitív az 
egész. A pályái szegélyező kerítés 
például egyszerűen csak fel van 
festve a domboldalakra. 
Összegezve: ha félre is tesszük 
a témaválasztással kapcsolatos 
előítéleteinket, akkor sem leheljél 
mondani erről a játékról. Nekem 
spéciéi már a Nerf sem tetszett, 
ahol műanyag pisztolyokkal lehetett 
lövöldözni, de az legalább egy jé 
engine-re épült. Ez a játék még 
annál ís sokkal szánalmasabb, ami 
hát nem kis dolog. 


v.z. 
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BUCKMASlfR DE£R HUNIING 


BUCKMASTER DEER HUNTING 

★ miNDEN VUÁiZ lí VIN SZAHAi...! 


Fejlesztő: Sylum Lld, 

Kiadó: Sunstorrr 
Web: ^ww.planeWeerhunterxom 
Minimum: P133,32 MB RAM 
Ajánlott: P'll 400,64 MB RAM 
3D kártya*: D3D 
MuliipJayer:LAN, fnlemet 

F iúk készítsétek be az üdítőt 
é$ a szendvicset, ugyanis 
vadászni indulunk! Hogy miért 
is kell bekészíteni ' ha nem is 
a hátizsákba, csak az asztaira a 
számítógép közelébe? Mível ez a 
spofiág sok'SOk türelmet, kitartást 
és feszült figyelmet igényel. Mind' 
erre szükségetek is lesz; ha elkezdi¬ 
tek a “Buckmasler Deer Hunting"'al 
a játékot. 

Aki találkozott mára játék korábbi 
verzióivá], bizonyára tudja, hogy 
a Sunstorm 1997-ben adta ki az 
első vadász szimulációs játékot 
sok egyéb sport szimulátor mellett. 
'^Deer Huritiríg" néven. Az ilyen stí¬ 
lus t ke dvelő k ö röm é re, 19 9 3 - b an 
követte a második rész, és most 
itt van a harmadik epizód, amit 
ugyan 1999-ben adtak ki, de Euró¬ 
pába csak ez év tavaszán érkezett 
meg. (a hivatalos megjelenési 
dálum 200Ű.0&.02.--SzJVC.) 
Csak megsúgom, hogy a napokban 
adták ki az USA-ban a negyedik 
folytatást, ami vélhetően még karé- 
csony elölt eljut a hazai üzletek 
poleaira. A kiadó nem titkolt célja 
ezzel a játékkal, hogy a vadászat 
kedvelői a holtszezonban se marad¬ 
janak szórakozás nélkül, illetve a 
vadászat Iránt érdeklődő fiatalok 
belekőstolhassanak ennek a sport¬ 
nak az izébe, hangulatába, megta¬ 
nulhassák a szabályokat, mindezt a 
számítógép előtt ülve a meleg {vagy 
inkább hűvös?} szobában, anélkül, 
hogy bárkinek is veszélyeztetnék a 
testi épségét A “vértelen^vadá- 
szatrői már nem is beszélve! Hogy 
ezt hogyan valósították meg? Igen 
eredeti módon, de mielőtt elemezni 


kezdem a játékot és belevágok a 
középé be Járjuk körbe egy kicsit a 
sallangokat. 

M aga a játék, kél teljes C D -n ter¬ 
peszkedik, és a letepitáskor alapból 
a full instaIII ajánlja fel, ami csaknem 
600 MB helyei igényel a vinyún. 

A játékhoz viszont csak a második 
CO-I használja a program, A full 
és a minim um Install közöli csak 
annyi a különbség, hogy a minimum 
instant választva azok az állomá¬ 
nyok, amelyek nem kerülnek fel 
a merevlemezre, a játék menet 
közben a második CD-röl olvassa 
be, és ugye nem kell mondanom, 
mennyit lassít ez a játékmeneten. 
Telepítés után a program első indu¬ 
lásakor megvizsgálja a rendszert és 
annak sebességét, és megpróbálja 
a legcptimálísabbra beállítani a játék 
tulajdonságait. Sajnos azt tapasz¬ 
taltam. hogy nem sok sikerreMeszI 
mindezt. Kétféle erősségű gépen 
próbáltam a játékot. Az első egy 
P-233-as voítegy 4 MO-os Vírge 
G X videó kártyával és ezen a 
gépen enyhért szólva erősre állította 
be a Jellemzőket, a másik gépen 
pedig, ami egy C-466'OS Voodoo3- 
3600-ret- meglehetősen alacsonyra 
sikerűitek ugyanezek a 
tulajdonságok. Tehát 
mindenképpen 
aján- 




zem meg, hogy a kiadó által 
aján lül t m inim á I is ko n ti g u rác i ó ala - 
posan el lett túlozva, ugyanis a 
kisebbik tesztgépen (P'233) gya- 
korlaiilag játszhaiallan volt, úgyhogy 
a játék, a kiadó ajánlása ellenére 
meglehetősen erőforrás igényes. 

A játék főmenüjéből kiindulva neki¬ 
vághatunk a kihívásos vadász- 
versenynek, vagy a 
közönséges 


latos 
máraz 
indításkor 
elmélyedni a 
beállításokban 
és a rendelkezésre 
álló erőforrásokhoz iga¬ 
zítani a játék jellemzőit. Itt jegy¬ 


nek, de a hálózati 


senyen indulunk, akkor előre beál¬ 
lított fegyverrel és lel szere léssel 
kezdünk (ezt igencsak igazsá¬ 
gosnak találtam). Amenr^yiben 
egyszerű vadászatra szánjuk rá 
magunkat, akkora felajánlott fel¬ 
szerelést módunkban áll összeválo¬ 
gatnia fegyvertőlkezdve, a hozzá 
használatos lőszeren át a távcső, 
valamint a csalogatóknak használt 
felszerelésig. 

Ezekre majd még visszatérek, de 
nézzük meg előbb a kihívásos 
verseny lényegét. Az első körben 
négy helyszínből választhatjuk kí, 
hogy hol szeretnénk kezdeni, illetve 
melyik versenydgban. Az eJsöo 
helyszín Alabama, ahol késő Ősszel 
e g y “ Bo wh u nt’ é s e g y “S hotg un 
h u nt" ve rse r^ysz ám között vá lasz t- 
hatunk, a következő hely Penn¬ 
sylvania ahol szintén késő ősszel 
egy “Bowhunr-orr indulhatunk, majd 
a kora téli Canada, ahorRifte 
hunt"-on vehetünk részt. A helyszí* 
ne két kiválasztva, jellemzően a terü¬ 
leten élő egy-egy kapitális szarvas 
megkeresése és kilövése a kitűzőt! 






!?Ü f , 




játéknak 
is. Kijelölve a 
kívánt játéktí¬ 
pust, választha¬ 
tunk magunknak 
külsőt, ruházatot, 
beírhatjuk az 
adatainkat (még 
a lakcímünket is}, 
testre és gépre 
igazíthatjuk a 
játékot C'options* 
menüpont), vala¬ 
mint megnézhet¬ 
jük a különböző 
helyszíneken 


úgy fvagy ki7i 


A gyönyöfú íroíea..jf?/ 


gyűujtötl trófeákat, (feltéve, ha van 
már ilyenünk). A beállítások elvég¬ 
zése után, eldönthetjük mely 
helyszín számunkra a legszimpati¬ 
kusabb, ahol fingba kÉváriunk szállni 
a pün tsz ám okért, amiket a gyűjtött 
trófeákért kapunk. Ha kihívásos ver- 


cél. A verseny közben persze talál¬ 
kozunk több szarvassal is, ezek kilö¬ 
véséért az agancsuk mérete alapján 
kapunk pontokat a kvalifikációhoz a 
további helyszínekre, de a tovább¬ 
jutáshoz elengedhetetlen a célul 
kitűzött vad elejtése. A területen 
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Ö mar nem usaa meg ép bÓTfieí-.. 


£& mar megint a vaőászház... 


Természetesen az egér 
használata a 

legkézenlekvöbb és legké¬ 
nyelmesebb (legalábbis 
szerény tapasztalatom sze¬ 
rint) de a billentyűzetre kiosz¬ 
tott gyorsbillentyűlí mindig 
elérhetők. Nem elrettentés¬ 
ként. de 62 féle billentyűt 
le bet ebben a játékban 
használni^ beleértve a kur- 
zormozgaté billentyűket is. 
Mindezek ellenére a játék irá¬ 
nyítása egyszerű, a menürendszere 
logikusan és jól felépített, épp 
ezért a 62 billentyűtől nem kell meg¬ 
ijedni, hiszen nagyrészüket kiváltja 


oélozni, illetve ‘ 
oEdalszélesetén a kilőtt 
lövedék mennyit tér el a röppályán a 
célba érkezése előtt. Tehát vadász- 


történő mozgáshoz használhatunk 
terepjáró furgont és négykerekű 
homokfutót, de mehetünk gyalog is, 
bár a bejárandó hatalmas területet 
nézve és figyelembe véve. hogy 
mindez időre megy, célszerűbb 
va ía m e ty ik m oto ri zá It járm ű vet 
választani, A verseny alatt kapunk 
magunk mellé egy kísérői, aki 
inkább a tanácsadó és a döntő bíró 
szerepét tőin be, (olyan tenyérbe 
mászó vigyora van, hogy az ember¬ 
nek kedve lenne behúzni neki egyet 
egy-egy elrontott lövés után). Mind¬ 
végig követ bennünket akár az 
árnyék, és természetesen (?) be 
nem áll a szája, ha valamit az 
előre kidolgozoti forgaléköríyv elle¬ 
nére teszünk. 

Egyszerű vadászatot választva a 
ruházatunk kiválasztása után, a 
felszerelésünket mármí magunk 
tudjuk összeállítarti. így kiválaszt¬ 
hatjuk fegyverünket a lőszerrel, 
a tájékozédáshoz nagyon hasznos 
GPS-I. távcsövet, térképet, iránytűi, 
valamint a biztosabb lövéshez a 
különféle összecsukható tő állá sok 
valamelyikét, a préda eiőcsaio- 
gáfásához osallkat, a különféle 
hangutánzókat és illatmintákai. 
Eldönthetjük, hogy milyen járművel 
akarunk közlekedni a terepen, és itt 
kell magunkhoz venniavadászen- 
gedélyl is. ami külön szél tehénre 
és szarvasbikára. Ajánlatos átgon¬ 
doltan összeválogatni a felszerelést, 
mivel csak íízenhalhely van az 
“invenlory"-ban. és hamar megtelik. 


jelöltek először gyakorolni, fegyvert 
beállítani, és csak utána elindulni] 

A területre érkezve felülhetünk a 
kívánt járműre, és a térkép alapján 
eldönthetjük, merre induljunk. A 
térképről csak annyit, hogy szerin¬ 
tem teljesen használhatatlan, mivel 
csak nagyvonalakban tartalmazza 
a szükséges míormáciöl, ráadásul 
még az égtájak sem szerepelnek 
rajta. A tájékozódásban segítsé¬ 
günkre lehet még a GPS és egy 
iránytű is, legalábbis ha hoztunk 
magunkkal. Használhatjuk a külön¬ 
féle távcsöveket is, bár sem mi értel¬ 
mét nem láttam, mivel teljesen 
ho m ályos ké p et lát lam va i am e n nyi 
típusban (a célzó vízről eddig 
halig attá 11), A k i válasz tett te rü letre 
megérkezve első teendőnk, a osaiik 
használata. Ehhez a már említett 
szagmintákat, hangutánzókat hasz¬ 
nálhatjuk. Az eszközök használata 
közben, akár egy oktató program - 
bán, a játék rövid filmrészleteket 
m utal be, arról, hogy m it hogyan 
kell használni és mire való. Felépít¬ 
hetjük a lő állást, az álcázó sátrat, 
és ettől kezdve csak várni kell. hogy 
előjöjjenek a szarvasok. Emlitettemi 
a bevezetőben, hogy készítsétek be 
az üdítői (la, szóval Te így neve¬ 
zed) és a szendvicseket, ugyanis 
rengeteg tű re lem re lesz szüksé¬ 
getek. A szarvasok ugyanis nem 
rohangálnak percenként különböző 
irányokból, hanem teljesen, mint a 
valóságban a csali hatására jönnek 
óvatosan közelebb, és elég egy 


hla összeállítottuk a felszerelést, 
összesen tizenöt helyszín közül 
választatunk, és kora ősztől késő 
léiig beállíthatjuk az évszakot is. 
Logikai alapon ezta választási 
lehetőséget előre tettem volna, 
mivel akkora választolt terület 
és évszak jellegérrek megfelelően 
a ruházatot és a felszerelést is 
könnyebb lenne kiválasztanL 
Az egyszerű vadászat közben 
(quick hunt) egyedül vághatunk neki 
a vadászterületnek, bár a vadra 
!esve hallatszik, hogy köröloUünk 
intenzív vadászat folyik, legalábbis 
a lövések zajából erre lehet követ¬ 
keztetni, A “quick hunt" során 


az érdekes az, 
hogy csak egyet¬ 
len vadat ejthe¬ 
tünk el, illetve 
kilőhetünk bár- 
menr^yil, de csak 
egyel vihetünk 
magunkkal. 

Az Irányí¬ 
tás 

A játék irányítása 
kinő k-kínek tet¬ 
szése szerinltör- 
ténhetegórrel, 
billentyűzettel és 
joystickkai is. 


az egér, a maradék néhányalpedig 
könnyű megjegyezni. 

A Játékmenetről 

Minden játékfajtára egyformán 
jellemző az. hogy a beállítások, 
és a felszerelés felvétele utár^, 
lehetőséget kapunk a használandó 
fegyver kipróbálására, úgymond 
belövésére is egy lőtéren. Melegen 
ajánlom mindenkinek, használja ki 
ezt az alkalmat, ugyanis a tapasz¬ 
talatom szerint, mindért fegyver igé¬ 
nyel kisebb korrigálást! Nem árt azt 
sem tudni, [szintén itt tehetünk szert 
erre a tapasztalatra) hogy mekkora 
távolságra, mennyivel kell fölé 
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óvailarv mozdulat, máris széíszalad- 
nak. m emlíí&m meg a jálékba épí¬ 
tett mesterséges inielligertciát, ami 
szerintem bámulatosí A hívó hangra 
a szarvasok válaszolnak, meg'meg- 
állva óvatosan közelednek, időnként 
bele szagolva a levegőbe, Amti 


viszont megfigyeltem és zavart, az 
az volt, hogy először mindig három- 
négy szarvastehán érkezik, és a 
kilövésre érdemes szarvas bika csak 
távolabbról érdeklődik, 

M agyon sok türelem kell kivárni, 
hogy a szarvasbika is lőtávofon 
belülre kerüljön. Ami tetszett az 
viszont az volt, hogy a lő távolon 
belülre érkező szarvasokra a prog¬ 
ram figyelmeztet, tudtunkra adva 
az érkezés irányát, és a ^ : 
távolságot, 

Jói meg kell választani, 
mikor lövünk a célke¬ 
resztbe került szar¬ 
vasra, ugyan is 
ha túl 
messziről 
tövünk rá, 
könnyen 
elvéthet¬ 
jük a 
lövést 
{amit 
nem is 


olyan nehéz) ha pedig túl közel 
engedjük, akkor kevesebb ponttal 
jutalmazza a program a trófeát. Azt 
ugye mondanom sem kell, hogy ha 
mellé lövünk, a szarvasok elmene¬ 
külnek. és kezdhetjük előírói a hívo¬ 
gató $u kai, és a várakozást. 

Még egy érdekes 
dologgal talál¬ 
koztam a kihívá- 
sos versenyen. 
Haasegitöfelé 
fordítjuk a 
lövésre kész 
fegyvert, a prog¬ 
ram automati¬ 
kusan leengedi, 
illetve télref or¬ 
dítja a fegy¬ 
verünket, egy 
rövid magyarázó 
szöveg kíséreté¬ 
ben, és ugyanez 
vonatkozik mm- 
den más esetre is, am ennyiben 
emberre fogjuk a fegyverünket, 

A fiattgolc 

A játék során igazi amerikai country 
zenét halEhatunk, legalábbis a beá[- 
lítások alatt. Kiérkezve a vadász¬ 
területre a zene elhallgat, 
de cserébe hallhatjuk az 
erdő hangjait^, —- — 

mindezt i® 

töké- 


élethűen. Ahogy lépkedünk, az 
alj-nóvényzettöMűggóen változik 
a lépteink zaja, 
táj orr 


a hó 
lábunk 


vasokat 


Hs mostaiíkor merre is vagyak??? 


kora kilencvenes évek közepén 
találkoztam, de akkor nem kellett 
erőmű a játékhoz. Lepedő méretű 
pixelekből kirakott lexiürák jellemzik 
az elnagyolt tájat, valamint mmden 
szarvas mérete egyforma, a folyó¬ 
ban a halak a víz leleién úszkálnak, 
ráadásulakkorák, mint maguk a 
szarvasok. 

A járművek az út löEőtt úsznak, 
a vadászok mozgása külső nézet¬ 
ben már-már röhejes, a havon épp¬ 
úgy látszanak a lábnyomok, mint a 
zöldellő réten, a fák és a bokrok 
pedig akár ott sem lennének. 

Ha elindultam toronyirántsimán 
keresztül mentem minden fán és 
bokron, legfeljebb kicsit lelassul¬ 
tam, ha eav vaslagabb fa állta az 

csak 

az a kérdés 
vetődik fel ben- 
miért szaggatott 


kezdve a vad becserkészéséíg, 
mindezttökéletes hanghatásokkal 
fűszerezve. 

Keveseknek adatik meg, {mai vilá¬ 
gunkra pedig fokozotian igaz ez,) 
hogy ennek a drága szenvedélynek 
hőd oljanak. Hallani lehet millió kai 
érő puskákról, több száz forintos 
lőszerekről. A járulékos kiegészítők 
sem tartoznak a filléres kategóriába. 

Külön őröm, nem elhanyagolható jó 
érzés a drága felszerelési tárgyak 
összeállitása sem, ahol kerül, amibe 
kerül, kedvünkre válogathatunk! 

Eltekintve a játék látványvilágától, 
egy valóban remek vadász szimu¬ 
látor, amit bárkinek ajánlhatok, aki¬ 
nek van elég türelme, és szeretne a 
vadászatEal megismerkedni, 

Cíemi 


olyan iszonyatosan a játék egy 
P-233-as gépen, annak ellenére, 
hogy a látványosságot a minimálisra 
állítottam? 

Feltételezem, hogy az erőforrások 
nagy részét, a játék mesterséges 
intelligenciája loglalja le, amit 
viszont nincs módunkban állítani. 


Summa summarum 

összefoglalva, egy igazán remek 
ha ng u latú j áté k ka I ta lálkoz la m, a m i 
igazi kihívás a türelemnek. 

Remekül érzékelteti egy vadászat 
hangulatát, az előkészületektől 


aző 


lövészaja, a madarak csicsergése, a 
szarvasok hangjai, a felhangzó far- 
kasüvóltés mind tökéletesen élethű, 
ráadásul a 3D path telepítése után, 
még a hang irányából Is következ¬ 
tetni le hét a zajforrás helyére. 

A grafika 

Eddig csupa jót írtam a programról 
és most elérkeztem ahhoz a pont¬ 
hoz, amikor már csak nagyon mér¬ 
sékelt lelkesedéssel tudok írni. A 
játék grafikája egyszerűen csapni¬ 
való. 

ilyen minőségű grafikával valami- 






























































most egy évre 
Ft helyett 

i||^^^^^H||[^^^^^SPmindösze g999 

tiéd lehet a 

^l|^^^^^^|Bn^etkező évfolyam, 
továbbá &l!^ISRiiral^ztott korábbi számunk 

£z már bárkinek megéri. Neked is? 


Akkor töltsd ki és küldd vissza! 


Előfizetéssel megrendelem az 57® KByte című, havonta megjelenő folyóiratot 

.példányban,.....hónaptól, egy évre, 6999 Ft-ért. 

Az előfizetés díját postai utánvétellel, az ajándékba kapott 6 korábbi szám 
átvételekor fizetem ki. 

Név:.......... 

Cím:............- 

E-mail:.-........ 

Ajándékba a......... ..számokat kérem, 

Ha pedig valamelyik már nem lenne meg, akkor a...számok egyikét. 

A kitöltött szelvényt a következő címre kérjük visszaküldeni: 

576 KByte (Comgame ‘576’ Kft.) 1389 Budapest Pf. 132 





















H'a Hív Hív — olcsóbb, mint valaha 


Ha unod a másoU cO-t, de nincsenek tízezreid 


Ha a gépedre is költenél egy keveset 
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ULTRA COASTER 


ULTRA COASTER 

★ tcySZER f£NI... 





külcsin/üelbecs 
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Fejlesztő: Raactor Software 
Kiadó: Rsactór Software 
Web: www.reactorsoflware.conn 
Minimum:P^ll233,32MB RAM 
Ajánlott: P-ll 300,64 MB RAM 
3D kártya: D3D 
Multiplayer: — 


K ülönös: az emberek fizetnek 
egy olyan vasiííéri, ami 
ugyaaoda érkezik, mint ahon¬ 
nan kiindult, ráadásul az utazás 
cseppet sem mondható zökkenő- 
mentesnek rajta. A hullámvasútrói 
van ugyebár szó — ha valaki eddig 
még nem jötl volna rámely min¬ 
den valamire való vidámpark büsz¬ 
keségéinek számít, s ami különös 
módon annál jobb, minéMalfehéreb- 
bek a belőle kiszálló utasok. 

Hogy egy játékban lehessen hul¬ 
lámvasutat tervezni, nem először 
jutott valakinek eszébe: volt már rá 
példa a Roller Goaster Tycoonban, 
vagy Jegulőbb a Theme Park 
Woridben is. Hanem azok a jálékok 
nem csupán a hullámvasútről szól¬ 
tak, sokkal inkább egy leljes vidám¬ 
park életéről, s igazgatóként kellett 
helytálínunk. Az Ultra Coaster és 
Roller CoasíerFactory mosiviszoni 
arra tesz próbálkozást, hogy magá¬ 
nak a vendégnek a szerepéi élvez¬ 
hessük— csak épp otthon. Persze 
relieheijük a kérdést: van olyan 
ember, aki soha nem unja meg a 
hullám vasutaz ást? 

Az Ultra Goasterben “ ha akarjuk 
— akár rögtön a játék indílása 
utárv helyet foglalhatunk egy 
szere ívé nyers, de természetesen 
épílhelünk saját pályákat Is. A 
játékhoz "alap- 
bőr? pályát mel¬ 
lékeltek, amivel 
nyomban beleíz- 
ielhetünk a tékte- 
ten zuhanásokba 
és az emel¬ 
kedőkbe, vagy 
ahogy az egész 
világ a feje tete¬ 
jére álL A pályák 
némelyike olyan, 
hogy az ember 
tényleg beleszé¬ 
dül. Felgyorsu¬ 
lunk, lassulunk, 
csavarodik a sin 
össze-vissza, hurkok, kanyarok: 
egyszóval minden van, amivel csak 
egy hullámvasutat cifrázni lehet. 
Grafikailag nem egy korszakalkotó 
a játék, viszont dicséretére legyen 
mondva, hogy az igen szövevényes 
sínhálőzalokat viszonylag szép kép- 
frissítéssel tudja kezelni még egy 
átlagos számítógép is. Maga a 
vasút kidolgozása egyébként telje¬ 
sen korrekt, csak hát a környezet 
nem mondható realisztikusnak — 


a pálya alapjául szolgáló síkságon 
csupán néhány la árválkodik. Meg¬ 
lepő módon, a vasúton mi vagyunk 
az egyetlen utas, ami egy kicsit 
csúnya. Igaz, a magányosságunk¬ 
nak megvan az az előnye, hogy 
bárhova ülhetünk. Ha kilépünk a 
pause menübe, akár menet közben 
is helyet változtathatunk — sőt, arra 
is van mód, hogy kívülről kövessük 
a vasutat. 

Az élmény meglehetősen hiteles. 
Irvduláskcr megkapjuk az indító 
hangjelzést, s a biztonsági korlátok 
lecsukódnak. Aztán halk zakatolás¬ 
sal megindula szerelvény, majd elér 
az első emelkedőhöz, és rákapa 
vontaió csörlöre, ami jellegzetes kat¬ 
togással szép lassan felhúz minket 
a magasba. A csúcsra érve hirtelen 
úgy érezzük, az egész világ elcsén- 
desedeit, majd hirtelen elkezdenek 
eltűnni elöltünk a kocsik, s a követ¬ 
kező pillanatban már nagy robajjal 
zuhanunk lefelé... 

Jobb és élelhubb hullámvasút- 
szímulálor eddig 
még aligha volt. 

Ugyan a Theme 
Park Woridben is 
(elülhettünk a 
dolgokra, de 
közel sem volt 
enrrylre valóság 
közeli az élmény. 

Szépen kanya¬ 
rodnak. ívelőd- 
nek sínek, néhol 
palánkok vannak 
a sin mentén, 
és a sebesség 
nagyon meg¬ 
győző. Jópofa, 


ahogy az első csúcs tetején tábla 
figyelmeztet mindenkit, hogy tessék 
behúzni a kezeket és a lábakat. 
Mintáz talán az élménybeszámoló¬ 
ból is kitűnt, különösen sokatsegl- 
tenek az átélésben a zajok, A 
grafikához hasonlóan ezek Is lelje- 
sen 3D-sek: a vontató láncok csör¬ 
gése, a kerekek zörgése teljesen 
eredetivé teszik a benyomásainkal. 
Mellesleg nemcsak oM ülhetünk, 
de írányílhatjuk is a szerelvényt. 


Márminl gyorsít- 
halunkés las¬ 
síthatunk. Más 
beleszólásunk 
természetesen 
nem is lehetne, 
habármég 
említésre méltó, 
hogy az egérrel 
folyamatosan 
r>ézelődhelünk, 
forgathatjuk a 
fejünket. 

Nos utazni tehát 
remek; ez nagy¬ 
szerül De persze 
még érdekesebb, 
ha magunk alakítjuk klazokal 
a bizonyos hullámokat. Az Ultra 
Coasterhez egy igen kifinomult 
pályaépítőo editori mellékeltek, ami¬ 
vel aprólékosan, s mégis egy¬ 
szerűen tervezhetünk meg minden 
részletei. 

Nagyvonalakban arról van szó, 
hogy ún. controll pontok lerakásával 


alakíthatjuk ki a pálya vonalát, amik 
valójában a tartóoszlopoknak felel¬ 
nek meg. A pályát vissza kell hur¬ 
kol n i a k íin du ló ponth oz: jóf orm á n 
csak ennyi a követelmény.. Azt, hogy 
hova és milyen sűrűn rakunk le 
oszlopokat, teljesen ránk bízzák. A 
controll pontok helyei azért lonlo- 
sak, mertaz oszlopoknálvan mód 
deformálni a pálya nyomvonalát. 
Teljes szabadságot kapunk: csűr¬ 
hetjük-csavarhatjuk a sint, amerre 
csak akarjuk, s elhefyezheljúk a 
starthelyei, a osörlőket, a gyorsító 
és lassító szakaszokat. 

Miután elkészült a nagy mü, termé- 
szelesen elmenthetjük, s akárfel- 
küldhetjük az Inlernetre Is, hiszen 
egy oldal kifejezetten az ilyen 
pályákkal foglalkozik a gyártó slte- 
jár^. Az oldalról, a cég által kiadott 
új és a legjobb felhasználói pályák 
egyaránt lelölthelők. Ha nagyon 
meg vagyunk elégedve a munkás¬ 
ságunkkal, elintézhetjük továbbá azt 
Is, hogy képernyővédőnek Installál¬ 
juk falaz egészet. 

Ha úgy vesszük, szimulálornak tel¬ 
jesen kifogástalan az Ultra Coasier. 


Csak az a gcnd, hogy vajon 
meddig lehet élvezni egy ilyen 
típusú játékot. Mert ugye sok gyerek 
vágyik például 
a szerel¬ 
vényeket 
írá nyitó 
sze¬ 


mélyzet helyébe, de garantálom, 
hogy az említett dolgozók már egy 
nap után rohadtu! unják a munkáju¬ 
kat. 

Egy menetet menni jópcfaság, 
viszont ezt fog la Ikozá ss ze rű e n ü zn I 
már nem hiszem, hogy az. És nyil¬ 
ván ez a játékban is így van. 


V.Z. 
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ROLLER COASTER FACTORY 

★ ...EcySZER L£Ní! 






felettébb érdekes^ hogy egy mere- 
d 0 kebb emelNedö hamar leiékezta 
kocsikat, míg a fák törisein aka- 
dálylalanul á!s uh annak Az mel¬ 
lesleg még furcsább^ hogy még 
a demópályáknál sem igyekeztek 
ezt a hibái elrejteni. (Apropó 
demópályák! A szintek töltése igen 
érdekesen van megoldva. Az egy 
dolog, hogy igénylelenül egy Win¬ 
dows ablakot ad be a gép^ de az 
m ég klakasztóbb, hogy dokumentu¬ 
maink közöli akar dolgozni, holott az 
instaíi program létrehoz a pályáknak 
egy saját könyvtárai) 

A Roller Coasier Faciory alapel¬ 
gondolása rvem volt rossz, de a 
borzalmas kivitelezés ml alt teljesen 
vakvágártyra futott az egész. Öllel¬ 
nek nem volt utolsó a szerelvény 
lendületének a megtartása [csak 
a legnagyobb emelkedőkön van 
csörlő), illetve, hogy nem lehet sza¬ 
badjára engedni az éles kanyarok 
előtt, de nem tudom minek kellett 
erőltetni például a pálya összeomlá¬ 
sát. Ami pedig még nagyobb szar¬ 
vashiba: a program kénye-kedve 
szerint számítja ki a szerelvény 
sebességét. Megtörtént velem, hogy 
építettem egy frankó gyors pályát, 
örüllem, hogy áiment a teszten, 
aztán beleülök, és végül velem 
együtt siklott ki. Hogy akkor a tesz¬ 
ten miért nem bukott meg? 

vz. 


Fejlesztő: Paniera Entertainment 
Kiadó: Vaíusoft 
Web: ww w. vaíusoft com 
Minimum: P-ll 233,32 MB RAM 
Ajánlott: P-ll 30D, 64 MB RAM 
3D kártya: D3D 
Multíplayerr— 


kiábrándítö, A fák lörzsének alja 
átlyukad a talajon, amíáltal egy kép¬ 
lékeny masszának tűnik az amúgy 
sem lúlgazdagon kidolgozott terep. 
Mert hát csupán ennyi az egész táj: 
mériani ponlossággal sorakozé pál¬ 
mafák és fű. A iáknak még árnyékuk 
sincs — az Ultra Coasterban leg¬ 
alább ennyiről gondoskodtak. 

Maga a vasúti pálya is szánalmasan 
fest. Kétféle állványzattal támaszt¬ 
hatjuk alá a sínekotiaz acétszerkezel 
csőváza még csak kinéz valahogy, 
de az ún, faszerkezetfehér 
poligongerondái {amik inkább papír¬ 
gerendákra ha són lilának) legalább 
olyan szánalmasak, minta Budapesti 
Vidámpark kivénbedt faállvárvyzata, 
ami mellett elhaladva csak osodálko- 
zik az ember, hogy még nem dőlt 
össze. Oe mit is beszélek: ez még 
annál is pocsékabb, hiszen ez össze 
tud dőlni... 

Azt hitlem, hogy 
az agyamat eldo¬ 
bom, amikor az 
első müvem kár¬ 
tyavárként omlott 
össze. Tudniillik 
úgy kell megter¬ 
vezni a pályákat, 
hogy véMlenülse tegyen fennaka¬ 
dás. Ha netán a szerelvény nem kap 
elég lendületet, és félútort vissza¬ 
gurul egy emelkedőről, egyrészt 
kisiklanak a kocsik és lezuhannak, 
másrészt az állványzat olyan "iszo¬ 
nyúan stabir, hogy nyomban elkezd 
omladozni. Hogy milőI dől össze. 


azt nem igazán 
érteni, és aligha 
hiszem, hogy el 
tudná valaki 
magyarázni... 

Na mindegy. 

Nézzük, akkora 
pályaépílést. No 
ez a része a 
programnak nem 
kevésbé primitív, 
mint maga a 
játék. Képzeljük 
el. mintha 
legoznánk: 
ugyanaz a fel¬ 
adat. Teljesen fix, 
előre gyarlóit formák vannak (össze¬ 
sen mindössze 20), s azokat csak 
forgatni tudjuk. Ha teszem azt 
egy nagy hullámot akarunk, akkor 
fogjuk a legnagyobb emelkedőt, azi 
majd veszünk még egy 
ugyanolyan darabot, s 
utána megfor¬ 
dítva rakjuk 
le A bonyo¬ 
lultabb figurák 

— mint pél- 
dáulegy hurok 

— leljes egé¬ 
szében előre vannak gyártva. A “mág 
bonyolultabbak”, úgymint a döntött 
sín, vagy a fejjel lefelé menet, pedig 
nincs elöregyáriva, mert egyálfaIán 
nincs... 

Kétségtelen, hogy a pályaépítés 
ilyetén formája nagyon egyszerű, 
és könnyen megtanulható, hanam 
a kész művek 
közel sem lesz¬ 
nek annyira 
élvezetesek, mint 
az Ultra 

Coasterben. Igaz 
eleinte nem hiá¬ 
nyoljuk annyira a 
például az emlí¬ 
tett döntött 
pályát, hiszen 
kezdetben át 
sem lehetélni 
az elkészült mű 
örömét Mielőtt 
ugyanis bele¬ 
ülhetnénk egy 
kocsiba, előbb le kell tesztelnie 
pályái, s a főpróbát pedig csupán 
egy külső nézetből láthatjuk. A 
teszt után végül kap egy minősítést 
a pálya — az alapján, hogy 
mennyi volt a legnagyobb sebesség, 
mennyire izgalmas a menet és 
ehhez hasonlók—,scsak mindezek 
elvégzése után helyezkedhetünk el 
az egyik ülésen. 

A játék igénytelenségére a legjel¬ 
lemzőbb mozzanat az, hogy nyu¬ 
godtan kereszíQlépílhetjük a fák 
törzsein a sínt. Alig egy-két fát kéne 
nyilvántartania a programnak, de 
még arra sem képes, hogy'kivágja” 
az uiunkalkeresztezőket. így aztán 


T ulajdonképpen lehet, hogyjob- 
ban megérte volna kicsit rész¬ 
letesebben is elmélyedni az 
Ultra Coastér editorának az elem¬ 
zésébe, de jőmagam azon a véle¬ 
ményen voltam, hogy ha már két 
oldalt "elhullámvasutazunk” ebben a 
számban, elrettentő példaként álljon 
itt a Roller Coaster Pactory is. így 
legalább megmutatkozik, hogy az 
54% bizonyos esetekben nagyon 
is kedvező értéknek számit — 

s elképzelhető annál 
még jóval 
rosszabb szín¬ 
vonal is. Mert 
előrebű- 
DSáthat- 
juk: 


finoman szólva a RollerCoaster 
Pactory alulmúEja a riválisát. 

A lényeg pedig ennél a játéknál is 
ugyanaz: egy működőképes hullám- 
vasuíal építeni, s aztán azt ki is pró¬ 
bálni. 

A grafika már első pillantásra is 
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RETURN OF THE 

INCREDIBLE MACHINE 

★ tz ANNVIRA LOGIKUS, HOGV MÁR SZIME NEM IS ÉRIEM... 




“Homemade" menüpont alall hívhat¬ 
juk elő és tesztelhetjük le haver^ 
jainkkal. Innentől kezdve nincs is 
más dolgunk, mini kiválasztani a 
nekünk szimpatikus nehézségi szín^ 
tét é$ már mehetis a játék. 

irányítás és egyéb for¬ 
télyok 

Az irányítás kimerüt a jó öreg 
'“point&dick” módszerben, tehát 
nagyon egyszarű. Az igazság az, 
hogy nem is az irányításban lesznek 
a nehézségek, hanem egy láncre¬ 
akciót iétrehozniaz ad ott tárgyak 
segítségével, ami végül a pálya tel- 
jesítés ét jelenti majd. Erre a láncre* 
akcióra rájönni lesz nehéz, de ez 
már csak pusztán logika kérdése. 

De mielőtt mélyebbre ásnánk, néz¬ 
zük meg, mit látunk, ha egy tárgyra 
(ketrec, lufi) rákattintunk! A bal 
sarokban fent, a kukára kattintva 
tudjuk az eszközöket visszaraknia 
tárgylistába, a szomszédos bal sar¬ 
kánál pedig forgatni tudjuk a síkban. 
A másik oldalon található nagyítóval 
információt nyerhetünk a tárgyról, 
és persze láthatjuk működés közben 
Is. Vannak olyan különleges kellé¬ 
kek a játékban, amelyek programoz¬ 
hatóak, Ilyenek a számítógépek, 
néhány labda, lufi, pirító, sőt kisfiú a 
házával is. 


Programozáson ne értsünk nagy 
bonyolultságot, csak néhány tulaj¬ 
donságot állíthatunk be rajtuk, (Pl. a 
fiú ne szaladjon, hanem csak sétál¬ 
jon,) yost lássuk, hogyan tudjuk az 
említett láncreakciót létrehozni. Az 
egészhez nem kell más, minta logi¬ 
kánk. De vegyünk alapul egy példát. 


cmmTrTTtiiTT.T 

Fejlesztő: Sleoa 
Kiadó: Sierra 
Web: www.sierra.com 
Minimum: P90,32 MB RAM 
Ajánlott: Pl66,é4MB RAM 
3D kártya: — 

Multiplayer: — 

N em tudom, hányán lehettek, 
akik emlékeztek még az 
1994-95-05 évre. Ebben az 
időben dobta piacra a Sierra a The 
Incredibte Maschine (röviden TIM) 
nevű logikai játékát. Ez az alkotás 
sti lusta rém tö volt, s máig nem akadt 
vetétytársa. A játékban arról volt 
szó, hogy mindenféle csodálatos 
háttér előtt, különböző fura, és érde¬ 
kes tárgyat kombinálva kellett végig¬ 
vinni vagy száz pályát. A feladatok 
pályáról-pályára nehezedtek. Volt, 
ahol csak a ventillátort kellett bekap¬ 
csolni, hogy elfüjja a lufit, de voltak 
pályák, ahol napokig el lehetett gon¬ 
dolkodni azon, vajon mit, és hová 
tegyek? Mem egyszercsak hárman- 
négyen jöttünk rá egy-egy megol¬ 
dásra, Jó féi évre rá találkoztam a 
második részével, ami több tárgyat 
és komikus etemet tartalmazott, és 
jövaíszebbvolt.de még mindig 
megtartotta a jó öreg DOS-os kör¬ 
nyezetet. 

A Sierra ezzel abba Is hagyta a 
sorozatot, pedig hatalmas siker volti 
Évekig nem is hallottunk egy esetle¬ 
ges folytatásról, most pedig váratla¬ 
nul megjelent a várva vári következő 
rész. 

A Játék (menet) 

A Tim-ben megszokhattuk, hogy a 
pályák egyre erősebbek, és egyre 
több gondolkodást igényeinek, és 
egyre több tárgyat kell felhasz¬ 
nálnunk a játék előrehaladtával. 
Most egy kicsit fmomitottak 
a dolgon, és 


különböző nehézségi szintekre bon¬ 
tották a játékot. A készítőknek ez 
jó ötlete volt, hiszen így gyakorlati¬ 
lag az egész család számára játsz- 
hatóvá vált, mert már mindenkinek 
elérhető, és ami a fö: érthető, A 
legkönnyebb színt természetesen a 
'‘Tutcriar, ami bevezeti a játékost 
a program fortélyaiba. Itt ötven 
pályán próbálkozhat a kezdő kalan¬ 
dor. Ezután jön az "Easy", ami már 
egy kis gondolkodástis igényel. Ha 
ezt választjuk, akkor negyvenegy 


tehetjük próbára a logikánkat, és 
az ügyességünket. Az igazi kihívást 
mégis az “Experr pályák fogják 
jelenteni. Ez negyvenetszámlál. 
Nagy újítás a TIM életében, hogy 
van “Two Player" opció, ahol a 
két játékos id ö I i m ilet ka p va eg y ü ttes 
erővel kelt, hogy legyűrje az aka¬ 
dályokat. Ebből Őtvenet számlál¬ 
hatunk, Ha jöl összeszámolom, 
összesen 267 pálya, ami valljuk 
be őszintén nem kevés. És akkor 
még nem említettem, hogy ter- 


m egoid andó iejtörővs! találkozunk. 

A következő a létrán a “Médium”, 
majd a“Difficuír. Ez mára 
komoly veteránoknak való, hiszen 
ahhoz, hogy végigvigyünk ezen a 
szinten egy-egy pályát, márakár 
órák hosszát is törhetjük a koba¬ 
kunk, Ezeken a szinteken negyvenöt 
Illetve negyvenegy pályán keresztül 
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mészatesen magunk is megszer¬ 
keszthetjük ügyes kis fejtörőink, 
egy lökéíetesen kezelhető 
pályaszerkesztőn! Itt aztán ked¬ 
vünkre válogathatunk, hiszen az 
összes tárgy, térelem és háttér 
megtalálhatö a repertoárban. Az 
általunk készített feladványokat, a 





















































hogy miről is beszélek. Van egy 
megasből lezuhanó labda, ez meg- 
iieszti az aquáriumban lévő hörcsög 
gőt, ami így futni kezd, és mozgásba 
hozza a futószalagot, amin egy 
másik labda van. A labda bekapcsol 
egy lámpát, ami az elé tett nagyíló 
segítségével meggyújtja a rakéta 
kanócát. A rakéta pedig felszáll! A 
felszálló rakéta m eggyújt egy dioá' 
m itot, ami a levegöobe repíti a rajta 
lévő tekegdlyói! A golyó pedig egy 
rövid pottyanás után landol az Idő' 
ziiő leiején! Ez bekapcsol, majd a 
mellette lévő teniszlabdát meglöki. 

A labda nekimegy a cicának, a 
cicus meg elindul a ládája felé, és 
belepoltyan! A cica a helyén van, 
mindenki őrül, ezen a részen is 
túl vagyok! (Minden egyes síkerem 
enyhe tapsviharral honorálja a gép) 
Ha ebből a folyamatból egy hiányzik, 
akkor azt kell póioini, hogy teljesít¬ 
sük a pályát. 

Persze ez csak egy egyszerű 
példa volt, ennél százszor nehezebb 
kihívások várják a válíalkozó játé- 
kosokall Részemről a ‘'Difflcuíf 
pályákkal szórakozom, de bevallom 
töredelmesen, hogy nagyon nehe* 
zek. Van egy nagyon érdekes dolog 
a programba építve, ez pedig 
nem más, mini a gravitáció ábrá¬ 


zolása! Hihetetlenül for^tos a sze- 
repe! Nincs is szebb látvány egy 
felfelé szálló tekegolyónál vagy olcá' 
nól! (Esetleg a kettő egyszerre!) 

A z “ E nviro nm e ni" m en ú po nt a lan 
tudunk variálni. Hl egyébként be 
le h et állíta n i m ég a lég kő ri vis zo nyo' 
kát és a háttérszínt is. 

A légköri viszonyok az űrtől, az 
óceán mélyéig, míg a gravitáció a 


A zene és a hangok... 

Qondolhaljálok, hogy egy ilyen erő¬ 
sen gondolkodási igénylő játéknak 
csak valami megnyugtató zenéje 
tehet. Ha így gondoljátok nem sokat 
tévedtek! A játék 27, akár külön kö* 
lön lejátszható zenét, mind “mídr, és 
mind “digitat" formában lartalmaz. 
Ezek mind tökéletesen Illeszkednek 
a játék teljesen egyedi hangulatá¬ 
hoz. Minden egyes kelléknek olyan 
a hangja, mint élőben. Felisn^erní a 
hangjáról a mixert és a porszívót is. 

A különböző labdáknak más hangja 
van földtéréskor. 

Szóval az audio terén nagyon otthon 
van a program. A játék elindításától, 
az "exit" gombra kattintásig szól 
a zene! Természetesen minden 
egyes helyszinen változik, és a 
készítők odafigyeltek arra is,, hogy 
egy lassabb számot, mindig egy 
pergöosebb szám kövessen. 

Ezzel elérték, hogy az amúgy sem 
egyhartgú pályák ne váljanak mono¬ 
tonná, és unalmassá, 
így nem alszik etaz embera 
monitor előtt két-három pálya után. 
Mindennek van hangja, bárhová kai- 
lirtisunk is. 


Holdtól, a Jupiterhez hasonló vonzá* 
sig állitiiaió! Szóvaíezarész is tar¬ 
togat még m eg lepelé se két l 


Követehnények...? 

Lássuk, mibe kerül ez egy halandó 
játékosnak! Gyönyörű 8DOXőOO-as 
hi-color grafika, csodálatos zenei 
élmény, és folyamatos játékidő. 

A minimum követelmények egy 
P90-es 32 MB RAM-mai, és mind¬ 
össze D,5 MB hely á merevlemezen! 
Az ajánlott sem egy eget verő kort- 
figuráció, megelégszik egy P166' 
ossal 64 MB RAM-mal! Igaz, 
hogy az előző részek egy 
436-oson is csodálatosan elfu¬ 
tottak, de ez anno még DOS alatt 
volt rve felejtsük el! Szávai a gép¬ 
igényre egy szavunk sem lehet! 


végítélet 

Úgy érzem a játék méSié íolylalása 
elődjének, és a kisebb hibái ellenére 
nagyon jó szórakozást nyújt majd 
mindannak, aki leül vele ismerkedni. 



Igen, a végére hagytam, de sajnos a 
program közeísem bug-mentes! 

Nem egyszer fordult elő, hogy még 
hozzá sem nyúltam egy adóit pályá¬ 
hoz, m ár rrem úgy működön valami, 
ahogy kelténei 

Ebben csak az a rossz, hogy azt 
a részt letudhatod, és csak a kővet¬ 
kező pálya kiválasztásával lehet 
tovább jutni. 

Aztán, ott van még az is, hogy nem 
tudsz minden rendelkezésedre álló 
tárgyat felhasználni, mert a véletlen 
segítségével akár két-három aka¬ 
dály kihagyásával Is végig viheted a 
pályát. 

Erre azért oda figyelheltek volna ! 
Bár ezt az előző részekről íse! 
lehetett mondani, így nem ért várat¬ 
lanul a dolog. Nagyon nagy segítség 
továbbá az is hogy minden pálya 
elején a professzor elmondja, hogy 
mi a feladatunk, és tippeket is ad az 
akadályok leküzdésére. 

Ha nem sikerülne elsőre megje¬ 
gyeznünk, ismét lejátszhatjuk a prof 
mondökáját! Plusz segítség, hogy 
a könnyebb szinteken kérhetünk 
segítséget, ami egy kezet fog ábrá¬ 
zolni. A kéz mindig oda fog mulatni, 
ahol, vagy ahová fennünk kell vala¬ 
mit. Nekünk nincs már más dolgunk 
mit kitalálni mi is legyen azi Egy¬ 
szerű nem? 

Száz szónak is egy a vége, (hiszen 
már itt a cikk vége!) a fleiurn ot The 
Incredible Maschine nem egy pár 
órás Játék! Én már napok óta gyöt¬ 
röm, de még a feléig sem jutottam 
el! 

És persze az egész családnak szél, 
így gyakorlatilag mindenkinek ajánl¬ 
hatom 6-IÓI, 66 éves korig! 


Bari 


kiilcsin/belbecs 
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IH£ fLINSIONES - BEDROCK BOWÜNG 


THE FLINSTONES 

BEDROCK BOWLING 

★ Eg/ valóban kökorszaki úm 



eniaiciLiiiij 

Fejlesztő: Southpeak Interactive 
KÉadó: Ublsoít 
Web: www.tjbisűfl,co.uk 
Minimum: P166,ieMB RAM 
Ajánlott: P166, 32 MB RAM 
3D kártya: D3D 
Muttiptayefi LAN, Internet 

A nnak ellenére, hogy az auló' 
verseny, mini műfaj nem tar¬ 
tozik a kedvenceim közé, 
némelyikük igenis képes lekötni 
huzamosabb ideig i$, pláne ha ere¬ 
deti stílusa van. Az Episode I 
— The Racer, az NFS-szériák. 
vagy a Carmaggedon mind^mind 
különálló ismertető'jegyekkel ren¬ 
delkeznek az aulös játékok közöli. 

A Ubisoft által kiadón 6 ed rock 
Bowiing is egyedi kiviEelezéei ígéri. 
Az viszont hogy a CD'nek csak a 
felét töltötte ki a játék rosszat sej^ 
tetett. És való báni Tényleg nincs 
még egy ilyen szamócalekvár játék 
a piacon... Legalábbis remélem. 
Már az installálás közben felcsen¬ 
dül egy szűnni nem akaró dallam, 
am ely kö korsza k i ha n g u latot p róbá I 
árasztani — több-kevesebb sikerrel. 
(Ezta tíz-tizenkét perces install 
alatt közel hatvanszor végighallgat¬ 
hatjuk, szóval javason a hangerő 
m inim um ra vétele, vagy egy marék 
aszpirin.) Ha ezttülétlük már indul¬ 
hat is a játék. 

A Történet 

Mielőtta főmenübe léphetnénk 
egy rövid bevezetőt tekinthetünk 
meg, amely az előzményekről tudé- 
sít minket: Akárcsak a rajzfilmben, 
a színhely most 
is a kőfejtő. A 
munkaidő lejár¬ 
tával megszólal a 
kürimadár (vagy 
miíene), Frédi 
pedig rohan 
haza, hogy csa¬ 
ládját elvigye az 
ős autósmoziba. 

Azazhogy 
rohanna, ha nem 
tartóz talná fel 
kedvenc, de 
örökké elégedet¬ 
len főnöke. A 
góré ezúttal ulti¬ 
mátumot hirdet: 
vagy befejezzük a lekepáíya építé¬ 
sét reggelig, vagy hős szú távú sza- 
badSágra küld minket [melyet a 
munkaközveiítő irodában kell majd 
eltöltenünk). Nemsokára megérke¬ 
zik a család is, és közösen kezdik 
törni a lejüket a megoldáson. Nem 
keli sokáig gondolkodniuk, mert 
a semmibői előkerül GAZOO, az 
űs-űrlény, és tekepályává varázsolja 
egész Bedrock-ol. Ezután előteremt 
három félgömböt is: gyorsan [űs| 


emberhajlású tekegolyöknak titu¬ 
lálja Őket, azután lelécel. Nos kész 
a tekepálya, a család pedig úgy 
dönt, hogy mozizás helyett inkább 
guriíanak [akarom mondani, gurul¬ 
nak) egy párat. 

LetietDségelc 

A mélyen szántó történél megta- 
kiniése után a nem lúl bonyolull 
főmenü tárul a szemünk elé. Az 
"■Options” menüben a programozó 
gárdát láthatjuk, a hangerőt áj 
a nehézségi fokol szabá- 
lyozhatjuk, illetve az irá- 
nyilóeszközt [billentyűzet, 
joystick, egér) választhat¬ 
juk ki. Az irányítás 
összeállításában bizo¬ 
nyára részt veit a 
“Mentsük + í 
Favágókat 
alapítvány^ 
is, mivel 
a négy 


kurzorgomb kivételével semmire 
[!) nincs szükség. Új játékot 
kezdve kiválaszthatjuk kedvenc 
karakterűnket (Frédi, Béni, Dino, 
Samm-Bamm, vagy Pebbles), bár 
a játék szempontjából teljesen 
mindegy melyiket választjuk, mert 
mind egyformán viselkedik. 
Lehetőségűnk nyílik még újabb 
játékosok (maximum négy) beik¬ 
tatására is, ilyenkor azonban nem 
a divatos osztott képernyőre, 


hanem a ”jó” régi siafétaváltoga- 
tásra kell gondolnunk. 

ÉS lehetetletisége4c„ 

Ha ezzel készen vagyunk, nekilát¬ 
hatunk az első szint teljesítésének. 
Az elvégzendő leiadat nem valami 
íanláziadijs: Adott egy hosszú lejlő 
kanyarokkal, akadályokkal, és ugra- 
tókkal megtűzdelve. Ezen kellvégig- 
robognunk tekegolyé sofőrünkkel 
úgy, hogy közben minél több bábut 
döntsünk lel. Ezekből minden 
'pályán tiz-tiz darabot talál- 
|hatünk. ha mindet felborítottuk, 
egjelenik GAZOO. és a táró¬ 
iért bónusz pontokkal jutái- 
az meg minket. Szintén 
lyűjtendő tereptárgyak a kris- 
yok. Jóval többét helyez¬ 
lek el belőlük, minta 
ábukbél, de a számuk 
dltozö. Ha mindet 
egsierezzük, 
zekért is bónusz 
pontok járnak. A 
lejtők négy 
részre vannak 
felosztva. Az 
első három 
részen kötelező 
átvergődnünk, a 
negyedik juta¬ 
tom, melyet 
akkor nyerünk el, 
ha kivasaljuk a 
pálya különböző 
szakaszain elhe¬ 
lyezett madara¬ 
kat. Rekordok 
felállításához ez 
elkerülhetetlen, 
mivel né hány 
kugli és kristály éppen itt helyezke¬ 
dik el, továbbá a mégtöbb pontra 
jogosíló GAZOO figurát, és a két¬ 
szeres szorzót js Itt találhatjuk. Itt 
jegyzem meg, hogy a pályán meg¬ 
fordulni, vagy megállni nem tudunk, 
mindössze a sebességűnket szabá¬ 
lyozhatjuk. Ez utóbbinak pedig azért 
nincs sok értelme, mert a program 
nem nézia teljesítési időt, A terep 
is teljesen sa bio no zott, nem dönt¬ 
hetjük el, hogy merre megyünk, csu¬ 
pán azt befolyásolhatjuk, hogy az út 
melyik szélén gördüljünk tova... 
Speciális effeklekel nem is látni 
[sehol egy porfelhő, ha neki- 
osapódunk a falnak), pedig egy 
20GC-ben kiadott játéktól ez 
elvárható lenne, (kár lett volna 
túlbcnyolítanil — Sz.iJve.) Az 
akadályok is nagyon primitívek 
lettek, az a kevés, pedig ami 
mozog.,, nos bárcsak inkább ne 
tenné! Összegezve tehát: Gurulj 
le egy randa lejtőn, kerüld ki a 
falakát, és szedj össze mindent! 
(Ez talán egy kicsit primitív...) 
(szerintem tök jó!) A környezetet 
tekintve sem lehet sokat dicsérni 
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a játékot. Egyedül a háttérre 
mondhatnám, hogy korhű. A pálya- 
elemek ugyan a rajzllfm hangulatát 
Idézik, de a megvalósítás minősége 
messze elmarad a kortársakéiúl 
sőt, még néhány elődétől Is. 

(KltvégezetiU 

Ka végigjátszottunk egy páFyát, 
megkapjuk a ponljaínkal — mert 
az egész csupán erről szől¬ 
ős eldönthetjük, hogy foly táljuk, 
elmentjük az állást, vagy kilépünk. 
(Menteni már csak azért sem érde¬ 
mes, mivel az egy-egy páiyán eiiöi- 
töl l idő — m é g a kétujj ú favágó kna k 
is — csupán 1 perc.) 

Ha a foiytatás mellett döntenénk, 
gyorsan ráébredünk arra, hogy a 
pályák csak elrendezésükben, és 
a textúráikban különböznek, (leg¬ 
alább ennek tudnál őrülni!] Ezt 
összeszorozva azzal hogy a pályák 
száma 12+4, azt kapjuk, hogy a 
játék negyed óra alatt csuklóból 
végigjálszhalc anélkül, hogy túl¬ 
ságosan élveznünk (vagy szén* 
vednünk?!) kellene. Ráadásul 
bármelyik nehézségi fokon. 

Ha pedig bevégeztük, kapunk 
egy csinos kis Kígh Score táblát, 
és boldogan Uninstallálhaiunk, míg 
meg nem halunk — agyvérzésben, 
amiért egyáltalán belekezdiünk... 
(pedig neked még fizetned sem 
keüetta programért,.,) 

Én minden esetre így tettem. 
Megdöbbentő hogy egy kétezerre 
meg irt program ennyire primitív, 
(gondolni kell néha az analfabé¬ 
tákra isi) Az Southpeak Inleracfive¬ 
iéi nem ezt várná az ember, pláne 
hogy a Warner Bros is nevét adta a 
játékhoz. 

Remélem még nem vagytok sokan 
b oido g (talán) tu fajdo n os a í a 
progfnak. Ha mégis, talán fiatalabb 
(3-4 éves] rokonaitokat képes lesz 
(őket egészen biztos!) még elszó¬ 
rakoztatni. Kár érte. 
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^ , szolgátatunklái 

megrendelhetek. 
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Hp n wstpkbitséget nem gdod 
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mEgki^JerH a kért újságokat. 


Akciónk a késztetek erejéig tart! 


rabszámtól függően a 
[qstakőltséget az alábbi táblázatból 
számolhatod ki. 


576 Klyte Y91^-lQ00-e> 
irómai ereÖBli áron 
(+po5tok6jfiég] 
mogrenáe^et^ Ulotvo 
mogvózárolhotók 


99/^ 

398,- 

99/11 

393,- 

99/2 

398,- 

99/12 

398,- 

99/3 

398,- 

00/01 

398,' 

^/4 

398,- 

00/02 

796,- 

99/5 

39S,- 

00/03 

796,- 

99/6 

398,- 

00/04 

796,- 

99/7-8 

576,- 

OO/OS-06 

796,- 

99/9 

393,- 

00/07 

796,- 

99/10 

398,- 

00/08 

796,- 


■■ y 


■V 









































































































































































ISMERmO 


fAMIiy mi PACK - BOVALf 


FAMILY GAME PACK 




Fejlesztő: 3DO 


Kiadó: 3DO 
Web: www.Sdo.com 
Minimum: PgOjeyB RAM 


A|ánlott:P133,16 MB RAM 
3D kártya: “ 

Multíplayer: = 



A 3DO kiadótól eddig akció 
vagy fantasy jétákokat vár¬ 
tunk és kaptunk, éa most 
ismét előrukkoltak egy újdonsággak 
csak éppen teljesen más stílust kép¬ 
viselve. A legújabb üdvöske segít¬ 
ségével a változatosság kedvéért 
immár otthon is ejverhetjük a pén¬ 
zünket, de aem akárhogyan I Kere¬ 
ken őO játékban {13 casino-, 5 
tábla-, 8 “felnőtt" kártya-, 4 “gyerme¬ 
teg" kártya-, és 20 tűre lemjá lékkai) 
tehetjük próbára szerencsénket és 
pénztárcánkat. 

A játék lényege annak, aki esetleg 
még soha nem játszott ilyesfaiia 
game-mel, a kőveikezó. A ló cél, 
hogy degeszre tömjük a pénztár¬ 
cánkat. A tervezők még arra is 
figyellek, hogy ha már annyi pén¬ 
zünk van, mint a pelyva, ne kelljen 
a zsebünkben szorongatni, berak¬ 
hatjuk egy bankautomatába, ahon¬ 
nan aztán bármikor kivehetjúk. Ez 
a masina szolgál majd minket a baj¬ 
ban is,mert ha teljesen le gatyásod- 
tünk, az egekig nyúló kölcsöne in két 
Is innen ve heti ük ki [persze ezeket 




A murt tréren amraítyíogamsi is beretefreríem egy íiyenDe.-. 


és egy idegen 
régiója). Minden 
játékos 15 figurá¬ 
val kezd. Az nyer, 
aki elsőként jut¬ 
tatja ál a figuráit 
az ellenfél olda¬ 
láról a sajátjára. 

A parasztháború 
(Chsckers) szin¬ 
tén némi 
magyarázatra 
szorul. A kétsze¬ 
mélyes játékot szintén egy sakk¬ 
táblán Kell játszanunk, amelynek 
ezúttal csak a sötét mezőit vesszük 
igénybe. M mdkéi fél a saját térfelén, 
12 figurával kezd. A cél, átugrálni, 
és ezzel kiütni egymás bábuit. Az 
veszít, akinek előbb fogynak ela 
figurái. 

A Kiő s Oarú öames-ben 
egyszerű bb kártyajátékokat találha¬ 
tunk. A Crazy Eíghis egy négysze¬ 
mélyes pontgyűjtös jálék. Mindenki 
hal kártyával kezd, az oszlónak 
dobni kell egy lapci, színnel felfelé. 
A következő játékosnak erre vagy 
ugyanolyan színűt vagy ér lékul kell 
raknia. A nyolcas a Joker [bárm ire 
jő), sőt, aki nyolcast rak, megha¬ 
tározhatja, hogy milyen színű lapot 
rakjon rá a következő. Aki nem tud 
rakni, addig húz, míg 15 lap nem 
lesz a kezében, vagy el nem fogy 
a pakli. Ha így sem tud dobni, 
akkor passzolhat. Az nyer, akinek 
legelőször elfogy a lapja. 

A Gp Físh-t négy személynek kell 
játszania. Induláskor mindannyian 
őt lapot kapnak. A játékosok balra 


szűkében vagyok, ezek felfedezése ■ 
már rátok vár. 

Szerintem ennél jobb unaloműzőt 
nem találhatna magának egy csa¬ 
lád, tehát mindenképp érdemes 
kipróbálni, ezt a modern, számitógé- 
pen játszható társasjátékot. 

Att/S Laia 


★ Eg/ít apának, egvei anvának. 


vissza is kell fizetnj annak a fukar 
gépnek). A legkisebb ősszegektőt 
kezdve egészen 500$-ig vehetünk 
fel kölcsönt, de mint tudjuk egy 
ilyen helyen ennyi pénz se perc alatt 
ellogy, (Ennél már csak a pia meg a 
cigi lehet költségesebb] {Na de tiúkí 
A nőkről se feledkezzetek meg! 
-SíJVC.) 


a tábla közepén, A feladat az 
egymás bábuin való átlépkedés, 
és ezáltal a játék terű let minél 
nagyobb felületének a meghöditása, 
A fiacftgammóri szintén kétszemé¬ 
lyes játék. A felület 12-12 háromszög 
alakú mezőre van felosztva, illetve 
ezek további 4 zónára bonthatók 
(mindkét játékosnak van egy hazai 


követik egymást. Aki soron van, 
kérhet valakitől olyan értékű lapot, 
amelyből már rendelkezik legalább 
eggyel. Ha a kérdezett játékos ad 
ilyet (nem köteles) akkor jöhet az 
üjabb kérdés, máskülönben meg kell 
állnia. Ezután húz egy lapot, majd 
továbbadja a köri. A feladat minél 
több azonos értékű (pE. dáma) lapot 
gyűjteni. 

A z Oíd Maid s zintén eg y né g ys ze - 
mélyes játék, melyet egy speciális 
53 lapos paklival kell játszani. Az 53. 
lap az Old Maid {öreg szűz). Minden 
játékos 13 lapot kap, az osztó 14-ei. 
Osztás után minden játékos lerakja 
a kezében lévő párokat, az osztótól 
balra ülő pedig húz egy lapot az 
osztó kezéből. Ha ezzel újabb párja 
van, leteszi, máskülönben passzol. 
Akitől elhúzzák az "öreget", az 
kiesik. (Hiábal Nincs is veszélye¬ 
sebb egy öreg szűznél!) Végül az t 
DoubtHis a négyszemélyea kategé- 
ríába tartozik. 

Szívesen leírnám a tűre lem játékok 
szabátyait is, de sajnoa mivel hely 


A játék kezelhetősége felettébb 
egyszerü, minden játékban tétel kell 
tennünk, majd rámenni a Ready, 
Deal, stb. gombokra. A menü is igen 
puritán, pontosan három pontból áll. 
Ebből az utolsóra csak néhány nap 
után lesz szükségünk, az elsőben 
a casínóval kapcsolatos játékokat 
választhatjuk, a másodikban pedig 
az összes többit. A feilesztök 
nagyon szép, iáiványo-s grafikát ter¬ 
veztek, igazán el lehet m ondani, 
hogy az adott kategóriájú játékból 
eddig a legszebbet. A zene viszony¬ 
lag tűrhető, de nagyon jól megoldot¬ 
ták a hangulatot teremtő, háttérben 
hallható tömeg morajlását is. 

Lássuk tehát a Játékokat 

A kaszinójátékok közül az első a 
Videó Poiker. A jói ismer játékot 
a száinítógép 5 különböző szabály 
szerint engedi játszani (sajnos a 
pókérarcodat itt nem hasznáihatod, 
mert a gépek nem blöffötnek). Ezek 
a Jacks orBeítár- High Roifórvagy 
Doub/e Dűtvrr, a Tens orBetter, a 
Jokers Wild és a Oeuces Wiid. A 
kővetkező kategóriába a Kenő játé¬ 
kok tartoznak. Ebbe a listába sorol¬ 
ható a Kenő hagyományos és videó 
változata, továbbá a rouíotie. 

E ze ke t kü iö nő se b be n g ondó lom 
nem kell bemutatnom, önmagukért 
beszélnek. A táblajátékböl öt félét 
találhatunk e csomagban. A domi- 
női és a sakkof egész biztosan min¬ 
denki Ismeri, viszont a kfnaVsakkot 
annál kevesebben. Adott egy nyolc¬ 
szor nyolcas tábla, ahol Te is és 
ellenfeled is két-két bábuval kezdtek 
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IRAIN TOWN 


ISMERTETŐ 


TRAIN 

★ Indul a bakiírház! 




M ii is leh&tne mondani egy 
olyan játékről, aminek a 
doboza í$ úgy néz kk mint 
egy 3 éves felső korhatárral aiánlott 
játék. Nos a mondás most is igaz¬ 
nak bizonyult, miszerint "ne ítélj első 
látásra"! 

A program ugyanis egy igen bonyo¬ 
lult logikai agytorna, amellyel még 
agy felnőusem boldogul mindig. Az, 
hogy ‘"GSihuhu^'-ra vették a figurát, 
csak fokozza az izgalmakat, még 
élvezhetőbbé teszi a logikai fejtörők 
sorozatát. A Sierra programozóinak 
nagy ötlete ez, miszerint az amúgy 
unalmas (már akinek — SzJVC.) 
tili-toli fejtörőket, izgalmas, mindeniki 
által kedvelt környezetbe rakták. 
Hiszen ki ne szeretett volna egy 
saját V illa nyva sutát? 

Nosazáiom,ha nem is teljes 
egészében, de többé-kevésbé most 
valóra válhat a Train Town segítsé¬ 
gével. A programban a teljesíthető 
feladatokat hat 
csoportba sorol¬ 
ták: 

'Azelső a 
Tutonal,amj 
egyben az első 
nehézségi fokot 
is jelenti, gya¬ 
korlatilag a játék 
fortélyainak elsa¬ 
játítás át segíti. 

Tulajdonképpen 
egy “tra ining 
mission", ahol 
rá érez hetünk a 
különböző fel¬ 
adatok lénye¬ 
gére. Itt sajátíthatjuk el a 
segédeszközök használatát, hogy 
hogyan működik a mozdony, és a 
többi, a játékhoz nétkülözheieilen 
kis apróságot, 

- A második menüpont a Coboose 
Washer. Itt elsősorban a kezdőket, 
vagy a fiatalabb játékosokat céloz¬ 
ták meg. Ízelítőt kapunk abbék 
ami a későbbiekben ránk 
vár, úgy- 


CTMjuiiiUiiür 

Fejlesztő: Dynambí 
Kiadó: Sierra 

Web: www.sierra-online.cc.uk 
Minimum; P90,1BMB RAM 
Ajánlott: P200,32 MBRAM 
3D kártya: — 

Multiplayer: — 


mint szállítás, matematikai kirakós 
játék, vagy akárösszepárosításos 
játék (minden vagonban van agy 
kép, és mindegyiknek van egy párja, 
amivel össze kell hozni). 

- A harmadik menüpont a Hobo 
Bűuncer. Ezan a nehézségi fokon 
is megtalálhatóak a csoportos fel¬ 
adatok, melyben a folyamatosan, és 
egyre gyorsabban érkező vagontí- 
pu sok átkeli a nekik kijelölt vágányra 
irányítani. Ugyancsak vart matek 
(csak ez is bonyolultabb lett), össze- 
párosításos játék (több képpel, és 
Időre l), és szállítási feladat, amiben 
azonban nem csak egy adott pontot 
kell elérni, hanem esetleges hibákat 
(pl. váltóhiba) is ki kell javítanunk az 
erre kijelölt járművel, aminek termé¬ 
szetesen át kell verekednie magát 

a "Nyugati-pályaudvar" hihetetlenül 
sűrű forgalmán is, hogy célját elérje. 

- Negyedik nehézségi fok a Grease 
Monkey. Hasonlóan az előzőekhez 
itt is azokkal a típusú játékokkal 
találkozhatunk, mint az előbbiekben, 
viszont itt is egy fokkal nehezebb 
dolgunk van, és több mindent kell 
telhasználnunk (pl. közlekedési lám¬ 
pákat, zászlókat, amik mind az ütkö¬ 
zések elkerülését szolgálják). 

Az egyik legnehezebb feladat pél¬ 
dául, mikor négy vágányon kell 


vonatokat úgy irányítani a 
slzülámpák segítségével, hogy 
,zok ne ütközzenek össze. Gon- 
iolhalnánk ez nem is olyan nehéz, 
s akho g y hátú író l e gyre gyo rs ab ba n 
5vő szerelvények teszik pokollá az 
íjonc Irányítók éleiét. 

- Az ötödik menüpontban lévő fel- 
datokkal kezdődik az igazi '"harc’. 
Hadd szóljak ezekről a felada- 
’^okrél néhány szóval bővebben: 
*'>^lőszöregy kis matematikai 
leejtő re az, amin a szerencsét¬ 
len próbálkozó összetörheti a 
.szűrke állományát. 

* Itt ugyanis úgy kell elrendezni 
a vagonokat, hogy a rajtuk 
.lévő számok összege, 
egyezzen meg, az 
"összeg" négyzetbe 


TOWN 


vontatott vagonok értékével. Eddig 
még rendben Is volraánk^ám félórái 
kemény munka után, miulán látszólag 
már minden a helyére kerüli, kiderül, 
hogy az összes "'összeg^ négyzeiben 
azonosnak kell lennie a vagonok érté¬ 
kének. 

Megmondom Őszintén, én itt hagy¬ 
tam abba a kísérletezési, ez a fajta 
agy torna ugyanis nekem már sok 
volt! Akinek a kudarc {ha éppen nem 
sikerült megoldania a matek házit) 
nem veiie el a kedvét, az nekikezd¬ 
het szortírozni egy rakat összekevert 
vagont, öt-hat kategóriába, ám ha 
csak egy picit Is beljebb csúszunk a 
tilossal jelzett helyre, a nem odaillő 


vagonnal, már kezdhetjük is elöról, 
az elrontott műveletet. 

Ezután egy őrült száguldásba kez¬ 
dett vonatot kell beterelnla meg¬ 
adott helyre, amire az esély szinte 
nulla (azért a helyzet nem ennyire 
rossz, csak türelem kell hozzá, és 
jó memória). 

Pihentető feladatnak szánhatták az 
„An Engineer's Dream" nevű fel¬ 
adatot, ahol fel kell deríteni a tere¬ 
pet, hogy eljuthassunk egy kijelölt 
helyre. A feladat nehézségét az 
adja, hogy mindezt időre kell vég¬ 
rehajtani, így nem kocsiké zhatunk 
kedvünkre, az amúgy eléggé földön 
kívülinek tű nő tájon. 

Azért akad még ilyen szinten 
is megoldható feladat, A játék 
egyszerű, az nyer, aki az utolső 
kocsit eltávolítja (vagy az utolsó 
kettőt-hármat, mivel egyszerre 
maKimum hármat lehet). 

A feladat érdekességéi a nehéz¬ 
sége mellett nekem inkább a körí¬ 
tése adta, miszerint nekünk egy 
marhafarmon, tehéntrágyával meg¬ 
rakott vagonokkal kell gurigáznunk. 
Választhatunk még vasútépítést is, 
amit azonban jó, hogy ha alaposan 
végzünk, mert utána még véghez 
kell vinni rajta egy küldetést (érde¬ 
mes mindenhova sínt fektetni, de 
ha elmulasztanánk, akkor is tudjuk 
még pótolni az ,edít"ieliratú szer¬ 
számos ládika segítségével)! Akik¬ 


nek még mindig van kedvük próbára 
tenni észjárásukat, azoknak itt van 
egy üjabb csoportos feladat, csak 
m OSI nem vagonfajiák, vagy szá¬ 
mok, hanem betűk alapján. 

Ezek után még vár ránk egy lék nél¬ 
küli vonat, amit ha sikeresen élkor- 
mányzunk a többi vonat útjából, 
akkor boldogan köszöni meg nekünk 
a számítógép, hogy megmenieiiük a 
karácsonyt, mivel ez a vonat szállí¬ 
totta Train Town város összes gye¬ 
rekének ajándékát (aranyos). 

Utolsó előtti feladatként még előjön 
újra a számtan, amit azonban én 
már túlbonyolítottnak, és unalmas¬ 
nak éreztem egy kicsit, ezért erről 
nem is számol¬ 
nék be. 

Minden nehéz¬ 
ségi fokon 
tizenkettő felada¬ 
tot kell végrehaj¬ 
tani, amelyekből 
az utolsó csak 
ügy lehetséges, 
ha mára szint 
összes többi fel¬ 
adatát megoldot¬ 
tuk. 

Ennek a végén 
általában mókás 
képsorok van¬ 
nak. Mivel nem 
vagyok Einstein, ezért sajnos csak 
hármat láttam belőlük, amik azon¬ 
ban jól illetlek a játék hangulatához, 
a feladat témájához. 

Zárásnak annyit, hogy a hatodik 
{és egyben utolsó) nehézségi fok 
nagyon hasonló az ötödikhez, csak 
még ennél is nehezebb. 

A játék mindent egybevetve 
élvezhető, szórakozásunkat szép 
grafika, és meglepően jé hanghatá¬ 
sok teszik teljessé. 

Végül hadd búcsúzzak a program 
jelmondatával; 

„Now ihis is fun!" 

(Ez csak szórakozás !) 

Szöcske 
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r .Szeresd a hazait!” — tartja a cseppet nacionalista fel¬ 
hangú jelmondat, flemélenn nem baj, hogy az e havi 
SzdsszeNet rovatunk iniróját is enyhén rtac rónai istára 
veszem^ ás egy tuti magyar site ismertetésével kezdem. 

Jómagam nem vagyok horror-rajongó, emlékeimben 
kutatva lalán 6 évvel ezelőttre (vagy több?) tudom tenni 
azt az időpontot, amikor utoljára horrorfilmet láttam. Mégis 
élvezetiéi börtgészgelíem a hazai horror ás kultfilmek 
rajongéinak Mekkáját, a w3.swi.hu/sokk/ oldalt. Hála Isten¬ 
nek itt — az oldal nevétőE eltérően — riem csak „sokkoló" 
horrorfilmekről olvashattok, hanem mindenfele fifmújdon- 
ságok^nem kifejezetten horror, inkább kult vagy alternatív) 
kritikái is megtalálhatók. Én pont a nemsokára mozikba 
I kerülő, szuperprodukciónak beharangozott „Romeo Must 
Die" kfIlikájál olvastam el, amirí igen jókat derültem — a szerző tolla tinta helyett vitriolba volt ugyan mártva, de 

a stílusa mindenképpen kimagaslóan ligyelemfelkeltő. A site menü¬ 
rendszere egyszerű, ezáltal kellemes a kezelése, habára kismillió 
lehetséges „szövegbeír link között elsőre nem könnyű eligazodni. 
Az oldalon találhattok továbbá cikkeket, interjúkat és ami a 
legjobb, marba sok letötlbetö filmtrailért, melyek meglepetésemre 
villámsebességgel érkeztek meg gépemre. így aztán mindenki nap¬ 
rakész lehet a sohasem hallott és látott horror ás kultfilmek képi 
világát illetően. Nekem sikerült valami új német nyelvű kannibálos 
szörnyűség (Cannibal Ferox) előzetesét lecsípnem — bétkajálás, 
agyvelövacsora— így aztán úiabb & évre bebiztosítottam magam a 
horrorfilmek ellen 


Maradjunk továbbra is a hazai Htermékeknér. Két hete 
(végre) észbekapott valaki az H80-nál és műsorukra 
tűzték azt a rajzfilm sorozatot, amely oly kedves a szí¬ 
vemnek, és aminek oly régóta rajongója vagyok: a South 
Park'Ot. A sorozat megjelenésével egy időben pedig star¬ 
tolta ww^^souiheirkjm oldal is, Az oldalon egyelőre nincs 
túl sok minden, de akinek új a SP téma, az elég információt 
talál ahhoz, hogy maradéktalanul megértse és be tudja 
fogadni ezt az enyhén szólva idióta világot. 

Aki már rajongó, az feldíszítheti gépét Cartman-os ikonok¬ 
kal, Kenny-s wallpaperekkel és Stan-es screensaverrel, 
meg mindennel, hogy elég hülyének nézzék a kollégái, akik 
a gépe közelébe mennek a munkahelyén. 

Szuper húzás, hogy a következő néhány rész tartalmáról 
is olvashatunk. Megadják továbbá a kezdési dátumot és 
időpontot, továbbá az ismétlések idejél is. Ha ez nem elég. 
.■wav formátumban hangmintákat is letölthetünk [a „Repül a 
Baba..." nem egyszerűen bitangt). 

Nagyon tetszeti, hogy az oldal készítői megpróbálnak 
maximálisan hűek maradni az eredeti szöveghez (Buzi Alt 
tényleg Buzi Álnak fordították — mi is lehetne más a Btg 
Gay Al név megfelelője?) és nyeivezelhez (magában a 


Maradjunk továbbra is a South 
Parknál. Ha már minden 
wallpapert leszedtél a magyar 
SP oldalról, és unod őket, vagy 
egyszerűen csak gyűjtő vagy, 
menj el a 

www.sQuthparkbelt.com/sweeet/ | 

index.html oldalra, aholegy 
halom marhajó képettalálsz. 

Ezek érdekessége, hogy a leg¬ 
többjüket va lám ilye rí híres film 
ihlette; A Jedi Visszatér, Mátrix 
(Fatrix), Ponyvaregény (Park 
Fiction) és a személyes kedven¬ 
cem, a Thin Red Line (Fát Red 
Linej. 


A South Park : Bigger, Better, 
Uncutmozifilm mára hazai 
mozikba is megérkezett, de 
minden die-hard SP rajongót 
ki kell ábrártditanom: a dalok 
szövegének fordítása nem sike¬ 
rűit töké I e tese n. A ki sze rét n é 
az eredeti műremekeket saját 


ÉHfcMíic. Síiai 
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maganak lefordítani és így 
teljesen más dimenzióban érté 
kelni az egész feelinget.az 
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rajzfilmben a 4 kölyök szinkronja szerintem csapnivaló, 
de még a feliratos változat is mintha cenzúrázva lenne 
valamelyest). Jé példa erre Cartman híres szövege, ami 
így szél: „Nem vagyok kövér, csak nehéz csontúEzt a 
film ben sikerüli a "Nem vagyok kövér, csak m öle ti!'' ver¬ 
zióval helyettesíteni, aminek tudvalevőleg annyi köze van 
az eredeti jelentéséhez, minttyúkríak az atomfizikához. 
Ezúton üzenem a rajzfilm törditóinak, hogy ha segítségre 
van szükségük, bátran keressenek feli 


lálja őket. Van néhány a http:// 
w w w .g eo c i ti es. co m / S u nsetSlríp / 

B a f Cönv/3396/S Psonqs.html 

oldalon is. 
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[ Hangyafarknyit intellek* 
tuálisabb weboldala 
www.newsoflheweird.cqnn . 

de azért ItE se számítsa¬ 
tok aíratmas hangú la Éra. 

A hely arrdi szól, hogy 
mennyire — nincs rá 
jobb szó — barmok tud¬ 
nak az emberek lenni, 

I és milyen elképesztő 
szilukha keveredhetnek 

I egyesek. Töménytelen . 

mennyiségű sztorit és hirt olvashattok arról, hogy milyen állatságok tör¬ 
ténnek emberekkel nap mint nap a világban. Szinte hihetetlen, de tényleg 
rettenetes nagy az Isten állatkertje! Sajnos, az oldat angolul van, így 
nem árt némi nyelvtudás a hihetetlen blöd történetek megértéséhez. 

Én egy elég bizarr sztorin akadtam ki: egy embert Amerikában azért rúg- 
íak ki a munkahelyéről, mert a nemi szervébe helyezett testékszerről 
beszélt a kollégái előtt. Tudni kell viszont azt és. hogy a manus egy 
olyan cégnél dolgozott, ahonnan kizárólag szexuális s égé desz ke zó két 
és pornófilmeket lehet rendelni postai utánvéUet. Ül a sok diszpécser 
a kis boxokban és veszik fel a rendeléseket telefonon — egész nap 
mást se hallanak, csak a mocskos beszédet... 


Ha tetszenek a megaccpl Flash 
rajzfilmek, a 

I httD://www.transi&n ce.com.au 

oldalon is találsz egy csomót a 
szuperigényesek közűi. 


Akisok évvel ezelőtt nem tudott 
hozzájuini az akkori lég misz¬ 
tikusabb konzolhoz a NEC 
PC-Engine-hez és 16 bites 
tesójáh oz, a T G -16 -hoz, a z látó - 


Tudvalevő, hogy a kiadók milyen 
elkeseredett harcot telytatnak a 
viharos sikerű MP3 rendszer 
ellen. Ha ennyire ágálnak ellene, 
miért rte találnának ki valami 
újabbat az okosok? Itt is az 
új tömörítő rendszer, az O GG, 
Meolsmerkedhetsz vele a http:// 
OQQ.orq/OQO/vorbis/index.html 
oldalon. 


űassonela httD://www.classtc- 
■ oamino.coiriAhedump/tQie oldaI- 

ra, ahol mindent megtalál ahhoz, 
it;"J hogy nosztalgiázhasson egy keve¬ 
set — esetleg fű ggövé váljon! A z 
0 Idái azért jó. m e rt a R 0 M -ok tény* 
lég eltölthetőek ás működnek is^ 
Emulátort a sok ROf^-hoz ugyanitt 
találsz — gondoltad volna, hogy 
amikor mi a MegaDrive-ot nyüstöl- 
tükig93-ban,akkorvoEtnálaegy 
^kkal Ígéretesebb gép is? 


Napster sikerét megirigyelve a Nullsoftex programozói kifejlesztettek 
új rend$zert,.a Gnutellát. Ezzel ugyanúgy meg tudod osztani bizo¬ 
nyos mappáidat, mint a Napsterben, de ez a progi nem csak zenék 
cserélgetésére jó, hanem bármire! 

Sőt, a rendszernek nincs effektívé központja, hanem úgy működik, 

mintha minden gép 
között direkt kapcsolat 
lenne. 

Miután telepítetted a 
cuccot úgy működik, 
mintáz ]RG — ki|elzi 
az online személye¬ 
ket, akiktől aztán töltö¬ 
get hetsz, amit kitette k 
a nagyközönségnek. 

A progi a h.ltp.:// 
gnuteíla.weao.com 

oldalról szedhető le. 


egy 


Gooíeta 


Ahogy a Hímekről és a játékokról ' 
lehet teszteket írni, úgy lehel 
mondjuk a sajtos makaróniról 
is. Nem is hinné az ember, hogy 
civilizáltabb országok 
szupermarkeljeinek polcain 
mennyi féle sajtos makaróni 
lapul. Kis ízelítőt kaphatsz 
belőle, ha ellátogatsz a http:/ 
/coupland .com/wriítenword/ 

nonsanse/index-html oldalra. 


Azok a szerencsések, akik jól 
menő vállaikozéosaIádba szület¬ 
tek, esetleg megnyerték a Ioné 
ötöst, Eotö telitalálatuk volt, vagy 
egyszerűen csak szemtelenül sok 
pénzük van, látogassanak el a 
ww w.ola SS io- eb romé ,co k címre. 


#«a ## 


ahol a lérfiálmok netovábbjait, 
i krémek krémjét, a klasszikus 
sportautókat lehet megvásárolni. 
Tudom, tele a n elönti ne autóke¬ 
reskedésekkel, de olyan csoda¬ 
gépeket, amilyeneket dk árulnak 
nehéz máshol találni— egy 
helyen, mindenesetre. Hapénzed 


nincs, akkor is benézhetsz, hiszen 
még böngészni is élvezel. Mikor 
Jaltái például utoljára eladói 961 -es 
Porsche 356B-t, amiből mind¬ 
össze 25Ü9 darab készüli? 


' Ha Ericsson GHeeo mobilod 
van. nézz el a 
http: //w w w .a be I. n et. u k/ 

-le raal/eri c.sson.html oldalra, 
ahol egy csőmé „titkos" kezelési 
trükköt és beírható zenél találsz. 
Azért választottam aGH68e- 
ast, mert Nokia zenékkettele van 
a Pannon és Westei bonlapja, de 
a jóval primóbb kis &86-st senki 
sem támogatja,,. 


[ Majdnem becsinálta it} a 
rö h ö g éstó I, am ikor e I látogatta m 
a www,cam pchaos.com nevű 
oldalra, melynek már a neve is 
sokat sejtet — „Káoszíábor". fii 
eszméletlen stílusban megrajzolt 
Flash képregényeket és filmeket 
lehet vizuá In i, s öt e g y*ketiővel ját¬ 
szani is tudsz! A filmek elég gyor¬ 
san lejönnek, és mindenképpen 
legyen bekapcsolva a hangszóród 
is, merta hangok sem egyszerű 
durra n ásc k IM in d am elFett, hogy a 
rajzok frenetikusak néhár>y filmnél 


a történet is betalál. A készítőknek 
bizonyára a bögyében Cehet a 
MetalCica együttes, meri több film¬ 
jükben is feltűnik La rs Ulrich 
és James Hetfíeld, természetesen 
agyongyalázva! 


■ a E3 B 


^Végüljöjjön mindenki kedvence, a szex-password szekció. Előző számunkba’ 
kissé vonakodva teltem bele a linkeket tarla lm azó oldalt, de a főszerkesztő 
biztatása {pHadd tanuJjanak azolvasókr}ésa lelkes levelek {„Egy nap alatt 
megnéztem mind az e zéróid all, még több keli!") meggyőztek, hogy erre is 
szükség van. Akkor hát ugorjatok be a htlp://w ww.cleanpasses.com oIdaIra. 
ahol lucainyf kategóriába rakják szét a több száz megtört oldal kődjál— egy 
klikkeíéssel be tudtok jutni bármelyik kategóriába, azon belül pedig a 
zöld ,G0!" gombra rányomva már jön 
is a lutiság! Baráti, hogy a feltört olda¬ 
lak szinte mindegyike működik, így 
garantáltan nem kell idióta hirdetési 
oldalak tömkelegében bolyonganodl A 
főoldalon még egy online Chat-be Is 
beiratkozhatsz (2C másodpercet vesz 
I igényb e), a hof passwordo kel, segítsé 
^get és tippeket kérhetsz a többiektől. 
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Az árak a 2 i %-es áFA-t tarltimazzikl 
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5+1 JÁTÉK CD 
GYŰJTEMÉNY 


LAOE WA R R lO R \ 999.- 

>n^lNTERNATK)WALATHLET€S 1999.^ 


PC CD-ROM JÁTÉKOK 


12 0' C LOC K HIG H 2999 

2 G 0 0 D 2 BE TRU E PACK 3999 

3D D R E AM HOU SE OESBNE R 1 9999 

3D ULTRA P IN BALL 4999.' 

7"«LEG30N 1999,- 

ACM 1910 9999- 

ACTJONMAN 7999.- 

ACTUAPOOL jL^-4999.- 

ADVANCEDTACTtCALMISSK>N 5999.- 

AGEOF EMPIRES GOLD 14999.- 

AGEOFWONDERS 11999.- 

AHX1 11999.- 

AKCtóJÁTÉKOK GYŰJTEMÉNY 1999.- 

Aiejf Dampier Pro Kcckey 95 1999.- 

ALIEN CROSSFIRE 6999.- 

ALIEN [NCIDENT 7999 - 

ALIEH NATÍONS M99.- 

AMERICAN HISTORY 2999.- 

APOGA LY PSE 2999.- 

ARCADE POOL2 2999.- 

ARCATERA HEVJ 

ARMOFt COMMAND 3999.. 

ARM0REDRST3 11999 

ARMYMENA1RTACTECS 9999 

ARMV MÉN Operátori Meltdov^n 7999 
ASCENDANCY 4 

ATAftIARCAOEHfTS 2 

ATFNATQFK3RTERS 5999. 

ATLANTIS11 7999- 

ATLANTISyDREAMS 3999.- 

AU DIÓ & VIDEÓ 0 FFtC E 29999.- 

AUTÓVERSENY GYŰJTEMÉNY 1999.- 

BHUNTER iJli^-3999.- 

Baíöe 0 iDiJrtcl Colecton 2 4999.- 

BEETLECRAZYCűP 9999.- 

BENEATH A STEEL SKY 4999.- 

BIOFORGE 4999.- 

BIRDSOFPREY 3999.- 

BLAZE & BLA D E 4999.- 

BLIZZARD LÉG END PACK 11 999. 

BLUES BROTHERS 4999.- 

BREAKTHRU 3999.- 

BUG DROP 4999.- 

BU RN 0 UT DR AG RÁC ING 4999.- 

SUSINESSTYCOON 9999.- 

BŰZZ ALDR1N-R ACE INTŐ SPAC E 4999.- 
CAESAR S PALACE 2000 9999.- 

CANNON FÖD DÉR 2 4999.- 

GAPTAtN QUASAR 1999.- 

CAR £ ŐRIVÉ R 2999 - 

Castícl Honifa Sup^rtiike 2000 380^4999.- 
CHESSMASTER 7000 11999 - 

CÍVILIZATION ll-TEST OFTIME 9999.- 

CLOSE COMB AT IV 9999.- 

Cluadű Chilin Kies - F. ILLUSION 9990.- 

CODENAMEEAGLE 11S9S.- 

CŰ M MANCS CONQ U ER PÁC K 6999 .- 

CSCT5BERIANSUN 9999.- 

C &C W 0 R LD WID E W AR FAR E 9999.- 

CONOUE R THE S KIES 3999.- 

CONOUESTEARTH 4999.- 

Ccnquesl of Empira-A.O.E.DataiÖ&íf^ 1999.- 
COUNTERACTION 13993- 2999.- 
CREATURE SHOCK 4999.- 

CRICKET97 3ö9Sri999.- 

GROC2 9999- 

C RU S AD ER NO REGRET 3999.- 

CÜB CHASE 4999.- 

DAIKATAHA 3999.- 

DARKVENGEANCE 11999- 

OAWNOFACÉS 7999.- 

OAWN PATROL 4999 - 

' DE AD LENE 4999.- 

DEATHKARZ 3999.- 

DÉATHTRAP DUNGEON 9999,- 


DEER HUNTEfl COMPANION 4999.- 
DESCENT 3 4999.- 

Descenl lo Underm ounlain JA999' 3999.- 
DESECRATED LANDS 5999.- 

DEUS EX 5999.- 

DIABIOII 12606.- 

DIEHARDTRILOGY2 9m- 

DINO CRlSfS hívj 

DISNEY ARCADE FRENZY 9999.- 

DISNEY HON KJNG 2 11999. 

D IS N EV MAG IC ARTIST STÚDIÓ 10999.- 
DISNEYVILLAINSREVENGE 11999.- 
DO30 WE B SZERKE SZTŰ 24999.- 
DREAMS 11999.- 

OREAMWEB ,2^3^1999.- 

OUNE2-CANNON FOCCER iA^3999.- 
DUNGEON KEEPER 2 11999 - 

DUNGEON KEEPER GOLD 3999 - 
EATOPTENPACK 4999- 

EARTHWORM JIM3D 11999.- 

ECSTATICA 4999,- 

EF2000 TACTGOM 1999 

EXECUTK>NER 11 

EXTREME G2 9999.- 

EXTREME RISE OFTRlAD ,3^1999.- 
F/A1S HORNÉT 3.0 4999.- 

F/A10E SUP E R HORNÉT 11999.- 

FI 2000 9999.- 

F1 WORLD GRANDPRIX 2999.- 

FA PREMIER LEAGUE STARS 11999.- 
FADETO BLACK 9999.- 

FALCON 4j0 9999.- 

FAMILY COLLECTK)N 9999.- 

FAMILY GAME PACK 9999.- 

FIELDSOFFIRE 1T999.- 

FFHALFANTASYVIií 5999.- 

FLASHBACK 3999.- 

FLIGHTUNÜMITED 4999.- 

FLUX .^L^999.- 

FLY 11999.- 

FLY IN G CORPS G 0 LD 4999. 

FORCE21 4999 

FORD RAGING 11999 

FROGGER 4999 

GAMEMANfA3 J8^-4999 

GAMEMANIA4 5^99^4999 

GETMEDIEVAL g 

GEX 3D 3999 

GLOVER 2999 

GP 500 9999, 

GRAND PRIX 2 2999.- 

GRANDPRIX3 9999- 

GRAND PRIX LEGENOS ÍMT4999.- 
GRANO PRIX MASTER 1099.- 

GRANO PRIX WORLD 9990.- 

GROUNDCONTROL 10999.- 

GULFWAR JÍ909.-4999.- 

GUNSHiP 9m- 

Giits S Garier$ h DNA Dangei ^^1999.- 
GYEREK játékok GYŰJTEMÉNY 1999.- 
HALF LIFE OPPOSING PORCÉ 9 

HARDWAR ^1^-4999 

HEAVYMETALFAKK2 11 

HELLCOPTER Li^-2999 

HEXPLORE 11999 

NIDDE N & OANG ERŐ U S DATA 4999 

H U NC H BACK 0 F NOTREDAM E 4999 

HUNTER HUNTEO iá9i?T2999 

IWAR TÍ^-2999 

IGE WIN D DALÉ 9 

IN DE PENDENC E W AR 4999 

INFANTS 9999 

INTERNATIONAL ATHLETtCS 1999 

INTE R N ATIO N Al FOOTBALL 2000 9999 

INTERPALY15THPACK 12999 

INTERSTATE 76 ABSENAL 9999 

INVICTUS 9999 

JAGGEDALIIANCE2 9999 

JOHH NY H ERB ÉRTS G P 4999 

JOHNNY BAZOOKATONE 1999 

KA52TEAM ALIGATOR 9999 

KINGPIN 11999 

KISS PSYCHO CIRCUS 11 

KLÁNOK 9 

LANDS OF LŐRE III 11999 

LEIS U R E SU ÍT LARRV CAS IN 0 7999 


LEMMINGS 3D 
LODE RUNNER 2 
LUGKYLUKE 
M1TANKPLATOON2 


4999- 

11999- 

7999. 

2999.- 


M1A2 ABRAMS 4999. 

M AG te A M AYH EM 3999. 

Magic Carpel-H kWen Workís 999.- 

MAG IC TH E GATH E R ING 2999.' 

MAJESTY 9999.' 

MÁN IC KARTS 5999,' 

MA3TERMIND 4999 

MAUIMALARD -COlO SHADOW 4999.- 
MAXIM U M ROAD RÁC E 3999.- 

MAYDAY 7999. 

MDK 2 9999. 

MECHCOMMADER GOLD 2999.- 

MÉN IN BLACK 4999. 

MESSIAH 0999 

M ickéy M Quse C emptilsr KIT 3^85:^ 4999 
MICROSOFT FUGHTSIMŰUTOR 9999 
MIGALLEV 9999 

MEGHTS MAGIG VII iiSísr 3999 
MIGHT0 MAGIG VIII 9999 

M IS SILE COMMAND 9999 

MODERN WAR FARÉ CoBeclion 11999 

MONACO GRAND PRDÍ 2 9999 

MONOPOLYÍNEW EOTION) 9999 

MOTORVERSENYGYŰJTEMÉNY 1999 
NAPTÁR 2000 4399 

NASCAR PINBALL .5999 

NATfON FIGHTER COMMAND 11999 

NAVYSTRtKE 430^^1999 

N BA BASK ETBALL 2090 í 

NBA LIVE 2000 6 

NEED FÓR SPEEO 3 2 

NEEO FÓR SPEEO PORSCHE 9999. 

NEEO FÓR SPEEO RoadChatenge 6999. 
NEXTTETRIS 9999 

NHL2ŰŰ0 6999 

NHL CHAM PIONSH IP 2000 3^ 3999 
NORESPECT .9899^2999 

NOCTURNE 11999 

NORTH VS SO UTH imT. ■ 3999 

NOTHiN G BÚT ACTIO N 3999 

NOX 9999 

OUTCAST 9999 

OUTPŰST2 3999 

OVERBOARD 1999 

OV E R LO AD COM PILATION 4999 

OVERLORD 4999 

PADOLE BASH 4999 

PANOEMONfUM 2 4 

PANZER GENERÁLI! 9 

PATRIOT 4 

PG A TOU R GOLF 486 iítöSrTl 999 

PIRATESGOLD 4999 

PLÁNE CRAZY mr^2m 

PLAY DOH CREATONS 1 

P0LICEQUESTSWAT2 9999 

POOL SHARK 11999 

POPU LO US -Undisooveí&d Lands 7999 

PRÉMlER MANAGER 99 5999 

PRESCHOOL 9999 

PRO PINBALL-THE VifEB 4999 

PSYCHO PINBALL 3999 

PU2Z30 1999 

PUZZLES 1 

QAD S99n999.- 

flAJLROADTYCOON2™= CENTURY 7999.- 
R AILRÓA D TYCOON D ELU XE 4999.- 

RALLY BAJNOKSÁG 3 

RALLYCHAMPtONSHIP 9 

RALLYMASTERS 9 

RAYMAN2 5 

RAYMAN 4999 

RED BÁRON II JMW. 2999 

REDJACK 4999 

REMINGTONTOPSHOT 7999 

RENTAHERO 3^^4999. 

REVENANT 9999.- 

RIDDLEOF MASTER LU 9999.- 

RIDING STAR 10999.- 

RISK 2 9999.- 

RISK 2999- 

ROLANDGARROSTENNFS 3999.- 

SABREACE 1999.- 



S AMM Y S. High H eaE Basebal 2001 7999 
SCORCHÉD PLÁNÉT 1999 

se RE AMER II >ií^1999 

SEARCH1RÉSCUE2 9999 

SECRETOFTHEGASTLE 5999 

SEGA RALLY GHA M PIO NSH IP 2 11999 
SE NSIBLE GOLF 1999 

SETTLERS III 9999 

SETTLERS lll-Qu&al ol Amazona 
SE VEN KINGDOMSII 
SHADOW COMPANY 
SHADOW MÁN 
SHADOW MASTER 
S HATÉ RED LIGHTS 
SHOCKWAVÉAS SAULT 
SHOGO 
SIDNEY2000 

SILVER GAMES 1 COLLECTION 
sím CITY 2000 
SIM C FTY 3000 WORLD ES ETION 9999 
sím park 3999 

SIMS 9999 

SKUILCAPS i2^4999 

SMALLSOLOIERS 4999 

SOLDIERSATWAR 9999 

SPEC OPS 11 11999 

SPEC OPS-RarvgerAssaiift 2999 

SPECTREVR 5999 

SPEEDBUSTERS 1T999 

SPEED HASTE 4999 

S PO RT JÁTÉ KOK G YŰ JTE M ÉN Y 1999 
Slar C ommarni Revűkiton 2999 

STA R TREK-Bíth of FedaialiCiíi 9999 

STAR TREK-RID D EN EVIL íl996^4999 

STAflWARS-BEHINDTHEMAGlC 11999 
STARWARS-EPISODE1 RACER 11999 
STAR WAR S-FűriCé Comm ander 11999. 

STAR WAR S-IN SIDERS G U ID E 11999. 

STAR WAR S-PHANTOM MÉN ACE 11999 
STAR WARS^UPREMACY 9999 
SIASHOT Jíia^2999 

Stratégai Játékok G ytJlem énye 1999 
STRATEGO £89^^2999 

SIR EET WAR S-Constructor U W 11999 
STRIKECOMMANDÉR 4999 

SÜPER eUBSY 9999 

SU PÉ RC AR S Untematonal 2^^ 1999 
SYNDICATE 2999 

SYSTEM SHOCK 2 11999 

SYYRAH ‘ia&?"1999 

SZÁMLÁZÚ-Készlelriylvántartú 7999 
SZEXLEXIKON 4999 

T.A.KINGDOMS-IRON PLAGUE 4999 
TÁRÓT i.9^^1999 

TARZAN 9999 

Teenage M.NkijaTiirltes Mevie 1999 
TEN PIN ALLEY i!S@9r2999 

TENKA 1999 

TERMINÁL V ELŐ CtTY 
TERVEZZ ÉS ÉPÍTS 
TEST ŐRIVÉ 5 
TESTŐRIVÉ 6 
THIEF2 

T1NTIN INTIBET 
TÓGA TOU RING CARS 
TODDLER 

TONKA CONSTRUCTION 
TONKA SEARCH 0 RESCUE 
TOONSTRUCK 
TOTA L A N NIHILATIO N -BaiHe Tactics 7999 
Totál Anniiiaton-Kingdciins y-ír^ST-YOSO 
TRAFFICGIANT 11999 

TRAINTOWN 7999 

TRIPLE CONFLICT PACK 55^4999 
TŰNNÉL B1 389^1999 

TUROK2 2.W 4999 

TYCOON COLLECTION 9999 

UEFA CHAMPIONS LEAGUE 2000 7999 
U EFA C H AM PlŰNS LEAGU E 99^0 2999 
UEFA CHAMPIONS LEAGUE 1999 
UEFA EURO 2600 9999 

Ű gyeaségi Jálékek Gyűjtemény 1999 
U LTIM AIX-ASCENS ION 9999 

ULTIMAVEILPAGAN 4999 

ULTIMATE LEMMINGS Í8e^1999 
ULTIM ATE RÁC E PRO 1999 


4999- 

9999.' 
9999 
9999 
6999 
9999 
4999 
4999 
4999 
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ULTIMATEWARPACK 

11999.^ 

SUSWAR 2030 

1999.- 

UPWORLDS 

A99f^i999.- 

THEREAP 

1999.- 

URBAN ASSAULT 


THISMEANSWAR 

1999,' 

URBAN CHAOS 

11999.- 

THREEÜONS 

2999.' 

URBAN RUNNER 

4999.' 

TILT 

1999.- 

ÚTNYILVÁNTARTÓ 

14999- 

Toonsítrudí-AcftjaTennis-Canrion Feddeif 3999.- 

VIDEÓ STRIP P0KER2 

7999.' 

VIRTUAL GOLF 

1999.- 

VIRTUAL K ÁRTS 

4999.- 

VIRTUAL KARTS 

1999.- 

VIRTUAL POOL a 

11999.- 

WORMS REINFORGEMENTS 

1999.- 

VIRTUAL POOL HALL 

10999.- 

WORMS-SREANER-ATOMK 


WALL STREET TYCOON 

9999.- 

BOMBERMAN 

3999.- 

WAR COMMAND EXPLOSlŰN Í999.- 

ZOOL2 

1999,- 

WARBREEDS 

99#S^4999.- 



WARGASM 

24a§g:-3999.- 

■- T-r 


WARHAMWER PACK 

<^^.4999.- 

I CRUCIAL CD-ROM JÁTÉKOK 1 

WARWIND El 

11999,' 



WILDWILOWEST 

9999- 

C1VILIZATION 

1999.' 

W LS9Í-M fchaeE Owens FOOTSALL 1999 

COLON ÍZ ATION 

1999,- 

WORLD RALLY FEVER 

9999.- 

GOOS 

1999.- 

XCOf^lNTERCEPTOR 

2999.- 

GRAND PRIX 

1999- 

XENŰCRACY 

J.Í99C-2999.- 

LORDSOFTHEREALM 

1999.' 

XTRE ME VELOC TY Colteclion 12999’ 

MAGIG POCKETS 

1999.- 

YAHT2EE 

1999.- 

MATERSÓF ORION Sl 

1999. 

EEBCO PRO FISHÍNG 3D 

7999- 

XENON 2 

1999,- 

lEZTVEDDMEGÜ 

1 EGAMES CD-ROM JÁTÉKOK | 



101 flDLLEflTORS EDITK1N 

3999.- 

1944-ACROSSTHe RHINE 

1999.- 

llf 1 \jULLCv< I wOw 1 H.Í l’i 

3DASTROBLASTER 

mí^ 

ADDICTiON PINBALL 

HÍVJ! 

BDCUBE HOPPER 

3999.- 

ADMIRALSEA BATTLES 

1999.- 

3D FROG MÁN 

3999- 

APACHELONGBOW 

1999.- 

3D MAZEMAN 

3999.- 

ARMYMEN 1N3PACE 

HÍVJ! 

BINGO MASTER 

3999.- 

ARMYMEN A1RTACTICS 

HÍVJ! 

BLASTTHRU 

S999,' 

ARMY MÉN 

1999.' 

CARO GLSSlCáiSOLITAIRE 

3999.- 

ATOMIG BOMSERMAN 

1999.- 

CRAZYDRAKE 

3999.- 

ÖRÖKÉN SWORD 2 

1999,- 

C RO SSWO R DS AND P U ZZ LES 

3999.- 

BROKEN SIWORD 

1999.- 

FAMILY FUN 

3999.- 

CIVILtZATION 

HÍVJ! 

QALACTíC IN VASION 

3999.- 

DEATHTRAP DUNGEON 

HÍVJ! 

GAUCTIC PATROL 

3999.- 

FUGHT UNÜMÍTED11 

HÍVJ! 

GALAXY0F30TETRIMANIA 

3999.- 

GRANDTHEFTAUTO 

2999.' 

GALAXYOFeRAINGAMES 

3999.' 

líiteínatioinal RALLY CHAMPIONSHIP HrVJl 

GALAXY OFGAMESU2 

3999.- 

JETFIGHTER FULLBURN 

HÍVJ! 

GALAXY OFGAMES FÓR GiRLS 

3999,- 

M 0 BIL1 R A LLY C H AMPEO N SH IP HÍVJ! 

GALAXY OF MARJON G 

3999.- 

tA YT H TH E FA LLE N LO R DS H ÍVJ! 

INTERGALACTIC EXTERMINATOR 3999.- 

REQUIEM 

HÍVJ! 

MAHJONGGAMEOF4WINDS 

3999.- 

SG RE AMER RALLY 

1999.- 

MAHJONG MASTER 2 

3999.- 

seREAMER 

1999,- 

MARJON G MASTER 

3999.- 

TEBRAC1DE 

1999.- 

MINI GOLF MASTER 

3999.' 

TÖMB RAIDER 

HÍVJi 

PUZZLE MASTER 

3999.- 

TOUGHÉ 

HÍVJÉ 

RAHJONGTHECURSEOFRA 

3999.- 

UFOENEMYUNKNOWN 

1999.- 

SOLFTAIRE MASTER 

3999.- 

WARCRAFT 

1999.- 

SPACE ARCADE COLLEGTION 

3999.- 

WORMS 

1999.- 

SPEEDV EGBERT 

3999.- 



spookycastle 

3999.' 

|S0LD-0UT CD-ROM JÁTÉKOK | 

TETRIMANIA MASTER 

TŰNNÉL BLASTER 

3999.- 

3999,' 


ARCH1PELAGOS2000 2999,- 


BALDIES 

1999.- 1 

JÁTÉK ÉS 

1 

Bfoken Swond-TeraíKlö-Apache Usngbcw39g9.- 
CANNONFOODER2 . im-' 

. 

CANNON FODDER 
CHAMPEOSH1P MANAGER 2 

1999.- 
1999.- 
1999.- ' 

AKCIOFIGURAK 

CONSPIRACY 



CBEATURE SHOCK 

1999.- 

4^"POWEBPUFFGIRLS 

I999r 

DARK COLON Y 

2999.- 

7.5'POWERPUFF GIRLS 

3999,- 

F14FLEETDEFENDER 

1999,- 

6-PLUSHBEANPPGIRLS 

1999,- 

F16 FALCON 

1999.- 



FALCON 3.0 

1999.- 

GOW AND CHIKEN 


FJELDSOFGLORY 

1999.' 

CGW AND CHIKEN MINIATŰRÉ FIG 

1. 999,- 

FLIP OUT 

1999.- 

SQÜIRTERS 

1499.- 

GOAL 

1999.' 



HANDŰFFATE 

1999.- 

HANNA e ARS ÉRA COLLEOTÍBLES 

HIND 

1999.- 

MINIATURES 

999.- 

JIMMYWHITESNOOKER 

1999.' 

GOW AND CHIKEN ACTION FIG 

1999r 

KICKOFF97 

1999.- 

JOHNNY BRAVÓ ACTION FIG 

1999,- 

LURE OFTEMPTRESS 

1999.- 

OEXTERS LÁB ACTION FIG 

Í999r 

MANfC KARTS 

1999.- 

DANDM ACTION FIG 

1999.- 

OUTLAW RACERS 

1999.- 

YOG! ACTION FIG 

1999,- 

PIZZA TYCOON 

1999.- 

TOP CAT ACTION FiG 

1999r 

PRAY FÓR DEATH 

1999.- 

HKP ACTION FIG 

1999,' 

RAILROAD TYCOON DELUXE 

1999.- 



SENSIBLE GOLF 

1999,' 

CRASH BANDICOT SORTIMENT 1. 


SLIPSTREAM 5000 

1999.- 

CRASHJETPACK 

2999,- 

SPECOPS 

2999.- 

GRASHJETBOARD 

2999,- 


0000 BANDICOT 

2999.- 

is 

UNJA 

3999,- 

KOMODE MOE 

2999,- 




DR.NEOGORTEX 

2999.- 

1 

E 

TtÉSEMPSONS 

lÁRTSOFT 

4999,■ 

CRASN BANDICOT SORTIMENT IL 


h 

IGMERSOFT 

4999,' 

CRASH DEEP DIVE 

2999,- 

h 

líNI BÜSTER 

399,- 

CRASH hígH FLYING 

2999,' 




COCO WAVE RIDER 

2999,- 

C 

JORGICLASSIC 


DINGO DILE 

2999,- 

f 

(ÖUTEMASTER BÚS 

2999,- 

N.GIN 

2999,- 

C 

)PEN TOP Rüüleniasler LONDON 

2999,- 

N.TROPY 

2999,- 

1 

64TXíTAXieLACKCAe 

1499,- 



1 

raSTXlTAXFBLACKCAB 

2999,- 

MORTALKOMBAT 


1 

;:&4SCALEGIFTSET 

3999.- 

SEKTOR 

1999,- 

É 

Í.R.GREENUNIONJACKMIN1 

3999.- 

KITANA 

1999.- 

l 

jNionjagkmihi 

3999,- 

JOHNNY CAGE 

1999,- 

1 

í:64 AUSTIN MARTIN DBS 

1999,' 



1 

1:34 AUSTIN MARTIN DB? 

1999,' 

BEATLESYELLOW SUBMARINE 


1 

1:64 FORDMUSTANG 

1999,- 

GEORGE 

3999,- 

1 

l:64MERCURY C0U6AR 

1999,-‘ 

RINGÓ 

3999,- 

1 

1:64 AUSTIN MARTIN GOLDENEYE1999,- 

PAUL 

3999.- 

1 

[:64 LOTUS ESPRIT 

1999,- 

JOHN 

3999.- 

1 

I:e4 LOTUS ESPR1T-THE SPY.. 

1999,- 



1 

m FORD MUSTANG MACH 1 

1999,- 

POPEYE 


1 

1:64 SüN BEÁM 

1999.' 

POPEVEOLIVEOIL?" 

1999,- 

1 

1:64 TOYOTA 2000 

1999,- 

POPEYEG’ 

1999,- 

1 

ÍIRBEANS MIN11:35 

5999.- 

POPEYE AND OLIVE PAIR 3" 

1999,- 

1 

rRÓTTERSVAN 

2999,- 

MOVIE MANIACS 


< 

3TEADY EDDIE 


SCREAM 

4999r 


STÉADY EDOIE 

1999,- 

CHUKY 

3999.- 

i 

DLIVER OVERDRIVE 

1999,' 

THE CROW 

4999,' 

1 

-ORETTALORRY 

1999,- 

PSYCHO 

3999,- 


JOCKTHETANKER 

1999,- 

PUMPKINNEAD 

3999,- 

1 

RICKVAN RENTAL 

1999,’ 

HALLOWEEN 

3999,- 

i 

Í^NGIEAMBULANCE 

1999,- 



j 

STEADY EDDIE HARD HAT 

1999,' 

DUKENUKEM 


1 

STEADV EDOIE WOOLY HAT 

1999,- 

DUKE NUKEM 

2999,- 

1 

MÁTRIX 


SPAWN DARK AGES 11 


1 

ftGENTSMITH 

3999,- 

THESK3LLQUEEN 

3999.' 

1 

CVPHER 

3999,- 

HORRID 

3999.' 

1 

MORPHEUS 

3999,- 

BLACK KNIGHT 

3999,- 

1 

NEC 

3999,- 

OGRE 

3999,- 


SWÍTCH 

3999,' 

THE RAIDER 

3999,- 


TRINITY 

3999,- 

SPELLCASTER 

3999,- 


FINAL FANTASYVIII 


SPAWN SORTIMENT 13 



SQUALL 

3999,- 

CURSE OFTHESPAWN2 

3999,- 


QUISTISTREPE 

3999,- 

ZEUS 

3999,' 


IRVINE KINNEAS 

3999,- 

HATCHET 

3999,- 


UGUNA LOIRE 

3999,- 

MEOUSA 

3999,- 


ZELL DINCHT 

3999,' 




RIÓN A HEARTILLY 

3999,' 

SPAWN SORTIMENT 14 



SÉIFER ALMASY 

3999,' 

SPAWN THE BLACK HE ART 

3999,- 


BOX SET1 

9999.- 

THE NECROMANCER 

3999,' 


BOXSET2 

9999,- 

[GUANTUS ANDTUSKAOON 

3999,' 




VIPER KING 

3999.' 


TÖMB RAIDER 


MANDARIN 

3999,- 


LARA&DOBERMANN 

3999,- 

TOR MÉN TOR 

3999,- 


LARAaSHARK 

3999,- 




URAaYETI 

3999,- 

SPAWNTECHNO 15 



LARA&MOTORBIKE 

3999,- 

CYBER SPAWN 

3999,- 


LARAaTIGER 

3999,- 

IRON EXPRESS 

3999,- 


LARA a ALLIGÁTOR 

3999.- 

STEELTRAP 

3999,- 


LARA IN JUNGLE OUTFFT 

6999,' 

WARZONE 

3999,' 


URAIN AREA51 

6999,- 

GRAYTHÜNDER 

3999,- 


URA INWETSUrr 

6999,- 

QUAKISORTIMENTL 



QIODY KONG RAGING 


MAJOR 

2999,- 


BANJO 

3993,- 

ATHÉNÉ 

2999,- 


WIZPIG 

3999,- 

IRON MAIDÉN 

ÓT 'ECDV' LLAI 1 i^TJLT 

2999.' 


DIDDYKONG 

3999,- 

aLcEri nULLUW 




THE HEADLESS HORSEMAN 

3999.- 

3999,- 



IC HABOD CRANE 




THECRONE 

3999,- 


C64 KAZETTÁS 

METÁL GEARSOLID 

SOL1D SNAKE 

3999,’ 


JÁTÉKAINKRÓL 

MRYL SILVERBURGH 

ÜQUID SNAKE 

3999,^ 

3999,' 


KÉRÉSRE LISTÁT 

REVOLVER OCELOT 

PSYCHO MANTIS 

3999,’ 

3999,- 


KÜLDÜNK 


SNIPERWOLF 

3999,' 




VULCAN RAVEN 

■ 3999,- 
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rOUMMlÖ 


DREAMSHIION 


DREAMSTATION Vl.O 

★ hv MÍGVALÓSULI MAG/AR ÁLOM 



M indig is “táiottfülekiíer 
hallgattam a különféle ana¬ 
lóg sííntetiiábr-hangzáso- 
kat, amdyeketa “nagy ősök" 
KrallwerX, Vangelis, Tangerine 
Dream, J .M Jarra adtak elő. 

Talán az akusztikus hangszerektől 
való idegenségük ragadűtt meg, 
itt persze nem az oszdilátarokkal 
és szűrökkel utánzóit hangszerek 
szmlézrséröl beszélek, hanem azok¬ 
ról a hangzásokról ás moduláci¬ 
ókról, melyek nem hasonlítanak 
semmilyen élő hangszerhez, ugyan- 
akkorannyira jólszölnak, hogy az 
embert kiráiza a hideg. Annak ide¬ 
jén (én kis naiv) nekiláttam síin- 
letizátort építeni. Valami hasonlót 
szerettem volna készíteni, minta 
Kraftwerk-es skaeok, annak elle¬ 
nére, hogy a dobozkáikba még 
eddig senki sem kapóit betekintési 
Azt az éri lehetett sejteni, hegy ana¬ 
lóg 0 szcilláto ro kka i és sz ű ró k ke I 
dolgozik, amelyet egy kezdetleges 
se q u enoer (Szám itógé p! f!) vez é relt 
és ez mind 1975-ben. Nemsokára 
ráébredtem, hogy a sokféle szűró 
és eszcilfálor variálásához nagyon 
sok kábel meg mindenféle kell, 
ami nagyon megbonyolítja az egész 
euoo elkészfiését. 

Elég megnézni egy M oog szinteti¬ 
zátort, ahofSDO féle dugasz és két¬ 
szer annyi kábelt használhatunk fel 
egy adott hangzás megtervezésé¬ 
hez. Ha pedig váltani szeretnénk, az 
egész cuccot át kell vezetékelnünk. 
Képzeljélek ei azt a szituációt, ami¬ 
kor a kiváló szinteilzátor mágus 
belegabalyodva a kábelrengetegbe 
magára rántja a több líz kilónyi elekt¬ 
ronikát. 

Ezt nagyon jóf példázza a Jarre 
bácsi Kínai Koncertje, ahol a szeren¬ 
csétlen ki sem lát a vezetékekből, 
amikora Moog-on játszik. Ekkor pat¬ 
tant az a bizonyos szikra, állítsuk efö 
azokat a bizonyos szűröket és osz- 
clifálorokai szofiveresen, és így nem 
kell építenünk semm ilyen szinteti¬ 
zátort. Legnagyobb bánatomra ez 


amerigóknái az RCA stúdióban pró- 
bá tkozott a sz i n tetizáto ro k kal. 

Mosl néhány szóta hangszíntézis 
alapjairól, csak azért, hogy érthető 
legyen a program használata, de 
ha eJsajátííoltük ezeket a "misztikus’' 
kifejezéseket, akkor már bátran pró- 
báíkozhaiunk akár egy analóg szin¬ 
tetizátorral is, és nem fogunk hülyén 
nézni a sok rövidítés láttárv. Lássuk 
tehát! Minden hang megszólalta¬ 
tásához egy oszcillátort kell hasz¬ 
nálnunk, amellyel a legsűrűbben 
szinusz és négyszög jelet állítunk 
etó, az oszcillátor rövidítése álta¬ 
lában OSC. Kell még egy szűrő 
is, amellyel az oszcillátor huIJámfor¬ 
máját alakítjuk. A szűrők általában 
lehetnek: Alul áteresztő felülvágó 
(LPJ, Sávszűrő (BP) (Amely egy 


időbeli lefutását szabályozza. Az A 
fatíack),amiahang időbeli felfu¬ 
tását szabályozza. A D {decay)a 
hang aiiack szinttől a sustain szintig 
való idöbelHefutásál adja meg. Az 
S (sustain) a hang kitartáséi jelöli, 
lényegében a hangszerünk ez idő 
a lati szól, a felfutást és a lefutási 
kivéve. Az R (release), amely a hang 
sustain szinttől a nulláig való időbeli 
lefutásál adja meg, ez lényegében 
a lecsengés. Ezek a funkciók ADSR 
mind a Gain-t szabályozzák, amely 
a hangszer amplitúdója (majcimáfis 
hangereje). 



a próbálkozás Is kudarcba fulladt, 
az akkori {nyolcvanas évek vége), 
gépek számítási teljesítménye 1 
MIPS körűi mozgott, a matematikai 
(lebegőpontos) társprocesszorok 
pedig még csak akkor kezdtek 
megjefenni, így ezek a masinák 
még eléggé kevéske leIjesltménnyel 
bírlak, legalábbis a bangszlniézis 
előállításához. 

Ezek voltak a szép idők, ekkor 
még minden ZENÉSZ érdekelt volt 
a hangszerek, és a szintetizátorok 
fejlesztésében. 

Néhány példát kiragadva: A 
Tangerine Dream-es srácok sokat 
segítettek az első valódi szinteti¬ 
zátor, a “Moog" meg alkotásé bán. 
Aztán oil vannak a Kraftwerk-es 
emberkék, akik megalkották a mág¬ 
nes lapos dobot, a saját szintetizátor 
parkjukról nem is beszélve, amely¬ 
nek vezérlő számítógépére saját 
operációs rendszeri írtak. (Ez a 
szerkezet már emberi kéz érintése 
nélkül, előre beprogramozva képes 
volt egy komplett zeneszámot lejáí- 
szani.) Vangelís bácsi pedig az 


Te h át egy sz in tetiz ált ha n g m eg - 
szólallatásához, indítsunk elegy 
vagy több oszcillátort (Általában már 
keltő használatával viszonylag jó 
ha n g e löá 11 íth ató.), ez í s zű röz zúk 
egy adott szűrótipussal és a 
végeredményt egy alacsony frek¬ 
venciás oszcillátorral akár modulál¬ 
hatjuk is. 

Természetesen nagyon sok féle 
moduláció és összekapcsolás léte¬ 
zik a modulok között. Van több 
0 lyan sz in tetiz álo r p rog ram, aho í az 
adott modulokat mi magunk kap- 
|[ cSülhetjük össze, mintha egy óriás 
Moog-on dolgoznánk, ilyen például 
a Váz modúláris szí nletizálor prog¬ 
ram, ahoi minden kötöttség nélkül 
[kialakíthatjuk a saját szintetizátorun- 
:at. Természetesen ezek a sziniézis 
ódszerek mára CE4-es SID-jében 
felhasznáfásra kerültek, de az 
a minőség az analóg hangzástól 
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adott frekvenoiát szűr meg.). Felül 
áteresztő alulvágó (HP). Ez még 
mindig r^em elég, kell egy úgyne- 
vezeií LFO (alacsony trekvenoíás 
oszcillátor) is, amellyef az adott 
hullám tormái modulálni tudjuk, és 
szükségünk lesz egy burkológörbe 
gen^erátorra, amely a képzett hang 
ADSR-jél tudja állítani. Az AOSR- 
röl egy kicsit bővebben, ez az opció 
lényegében a kevert hullámforma 


még egy kiesII messze esett, mára 
viszoni az 500-600 MlPS-es, vagy 
ennéf gyorsabb gépek lazán hozzák 
azt, amit még régen lekercsekkef, 
ko nd e n záto rok kai, tra n zis ztoro kk al 
érlek el, és a legfőbb pozitívum az, 
hogy mindezt teljesen zajmentesen 
Eeszik. 

Az első igazán meggyőző analóg 
szimuláció a Propelleheads prog¬ 
ramja a Rebirth-volí, ahoí2db 
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lalálunk egy FM poinn&t&ft, amivel 
az első és a második oszcillátorok 
közötti Irekvencia moduládő mér' 
tekét állííhaljuk, ezen kívül ennek 
az oszcillátornak a hangerejét is 
szabályozhatjuk a vol poiméterrel. 
További érdekesség a Sync kap¬ 
csoló, amellyel a két oszcillátor 
együttfutása valösíthaló meg, így 
biztosan mindig egy időben fog az 
1-es és a2-es oszcillátor berezegni, 
A másik kapcsoló a Ring, amellyel 
ún. ring modu¬ 
lációt létesíthe¬ 
tünk az OSC1 és 
az OSC2 között. 

(A ring modu- 
Iádé használa- 
Iákor az egyes 
oszcillátorok 
kimeneti hangjai 
megsokszoro’ 
zódnak.) A har¬ 
madik cszcíllátor 
hasonlatos az 
elsó hoz, csak 
éppen állilható 
kimeneti szinttel rendelkezik. Az 
oszcillátorokat a jobb felső sarokban 
lévő kis négyzettel (delakiiválhaljuk. 
Egy másik érdekes fiók az LFO {ala¬ 
csony frekvenciás cszdllátorj, az 
LFO hasonló az ADSR {burkoló¬ 
görbe) generátorhoz, csak itt éppen 
a saját megadott hullámformával 
modulálhatjuk az előállított hangot, 
Az 01 kapcsoló aktiválásával az 
LFO célpontja azOSCl lesz, az 
02 kapcsoló aktiválásánál pedig az 
0SC2, Pw állásbar\ az LFO az első 
oszcillátor pwm modulátorát fogja 
modulálnL FLT állásban pedig a 
szűrő “culofr trekvencfájál állítja. 

A DepI potméterrel a moduládó 
mennyiségét, még a Rate potiva! 
a sebességéi állithatiuk. A szin¬ 
tézishez elengedhetetlen fiók a 
illler {szűrő), amellyel a lejátszott 
hangokkal igen érdekes dolgokat 
művelhetünk, 

A Cutoff potm éterrel a szűrő vágási 
frekvenciáját adhatjuk meg. A re se 
pofival rezonanciát hozhatunk létre, 
ha frekvenciában oktávnyival felfelé 


vagy lefelé azonos frekvenciát állí¬ 
tunk be, mintáz eredeti hullámfor¬ 
mánk frekvenciája, akkor az eredeti 
{lejátszott) hullámformánk hango¬ 
sabban szólal majd meg, mint 
eddig. Az LP1 kapcsolókkal egy- 
egy 12dB/oktáv - os alul átereszlő- 
felülvágö szűrőt kap cső ihatunk be. 
Az LP2 ugyanaz csak 24dB/okiávos 
limittel, 

A HP kapcsoló egy t2d8/oktávos 
felül áteresztő-alulvágó szűrőt akti¬ 
vál A BP gombbal egy szintén 
12dB/oktávos sávszűrőt, még az 
FMT-vel egy 24dB/oktávos formánt 
szűrői kapcsolhatunk be A kbd 
gomb aktiválásával a lenyomott 
billentyű hangmagasságával tolódik 
el a frekvencia, A Vibrato fiókkal 
a lejátszott összes hullámformára 
vonalko zó vl b ralc effe kte Ihásznál- 
hatunk. Három potmétert találunk a 
konzolon, ahol a Delay poimáterrel 
avibratoellekt késleltetését állíthat¬ 
juk, a Oepl-le kereníyű vei az effekt 
mennyiségét állíthatjuk. A Rate pofival 
az effekt sebesség ét befűlyásoth al¬ 
juk. Az amplífier panelen állíthatjuk 
az aktuális oszcillátorok hangerejét, a 
Gain polival a teljes rendszer hang¬ 
erejét szabályozhatjuk. 

A User Envelope Hókkal különleges 
modulációs elíektekel hozhatunk 
tétre, ahol az FM kapcsolóval a köz¬ 
ponti frekvencia moduláció mértéke 
variálható, a PW az első oszcillátor 


The mtnimoog 


impulzusszélességétállílja. Az 01 
és az 02 az első, második oszdi* 
láiorok Irekvendájál befolyásolja. A 
V2 kapcsoló beiktatásával a máso¬ 
dik oszciliátor hangerejének szabá¬ 
lyozására nyílik lehetőség, és végül 
az FLT-vel a szűrő cut-ofí frekvenci¬ 
ájának variálhatóságát engedélyez¬ 
hetjük, A képernyő alján találhatunk 
egy 8 csatornás mixert, amivel csa¬ 
tornánként tudjuk panorámázni a 
lejátszott savunkat, a hangerejét 
módosíthatjuk, és az effektek 
hangerejének beállítására is nyílik 
lehetőségünk. 

A mixer jobb oldalán a rendszer 
teljes kimeneti "master’' hangerejét 
szabályozhatjuk. Talán a program 
hang generátor részéről ennyit dió¬ 
héjban, most pedig térjünk rá a 
program másik nagy részegységére 
a trackerre, vagy szép szóval a 
sequencerre. A tracker 7 hang¬ 
szeres PGM csalornáttud kezelni, 
ahol a patternek hosszúsága Í6-1 
lépésig terjedhet. Aki ismeri valame¬ 
lyik jó öreg PC vagy Amiga irackert, 

2000 . 


annak nem fog különösebb gondot 
okozni a használata, A pattérn osz¬ 
lopba beírt hangmagasság mellé 
különféle effekteket rendelhetünk, 
ezek: TXX — Transpose oscillalor 
2&3, amely a második és a 
harm adik oszcillátor frekvenciáját 
transzpczálja. Az első karakter a 
második, a második karaktéra har¬ 
madik oszcillátorra vonatkozik, IXX 

— Instrument, amely paranccsala 
pattern futása közben, bármikor vált¬ 
hatunk hangszert, az XX helyére 
helyettesítjük az új behozni kívánt 
hangszert. SXX — Sildé to Note, 

ez az effekt az egyik note-ból, a 
másikba való átúsztatást valósítja 
meg. 6XX — Vibraio-vala vibrato 
ef fektet kapcsolhatjuk be, az első 
paraméter a vibrato erőossége, a 
második pedig effekt sebességét 
befolyásolja. VXX — Seivolume 
on mixer, amely a megadott csa¬ 
torna hangerejét állítja. -i-X X / -XX 

— Increase/Decrease volumeon 
mixer, ami az adott csatorna hang¬ 
erejét növeli, illetve csökkenti. PXX 

— Set pan on mixer, ezzel az 
effeklel a csatorna panorámázását 
tbalansz) tudjuk megoldani 00 a tel* 
jesen balra kitekert pclméter érléke, 
középen 50 az érték [nulla állás), 

a teljesen jobbra tekert poti állása 
pedig 99. FXX — Setfilter cutoff 
mód. Value. a szűrő cutoff frekven¬ 
ciáját párám éterezhetjük vele, G XX 

— Set filter envelope mód, value, 

a szűrő ADS Rgjének a Gain-jét sza¬ 
bályozhatjuk ezzel a paranccsal. 

EX X - Set amplífier envelope 
mód value, ahol az XX paraméterrel 
az amlifier ADSR-jenek a Gaín-je 
szabályozható. IXX - Set FX1 send 
on mixer, amellyel FXI processzort 
rendelhetjük az adott csatornához. 
2XX- Set FX2 send on mixer, 
ez ugyanaz az effekt csak éppen 
a második effektprocesszorlakli- 
váljaíFX2).X01 -BetríggerLFO, 
elindítja, vagy újra triggereli az a la* 
csorvy trekvencíás oszcillátort. X()2 

— Retrigger filter, szintén elindítja, 
vagy triggereli a szűrő ADSR-jél 
a hang újrajátszása nélkül. X03 - 
Retrigger user envelope, ugyanaz 
mint az előző, csak éppen a 
USER ADSR-lére 
patté rnekkel 
való mani¬ 
puláció 
ugyanúgy 
megen¬ 
gedeti 
mint egy 
átlagos 


Roland T B303*as Bassiine-t és egy 
Roland 808-as dobgépel, emuláltak 
szoftveresen. 

Most nézzük a Dream Slation 
felépítéséi! Ez a különleges prog¬ 
ram tarfaímaz 3 oszcillátort, egy 
am plifiert, egy szűrőt és egy LFO-1. 

A program ötvözi a különféle 
trackerek és az analóg szintetizáto¬ 
rok előnyeit. A programot nevezhet¬ 
nénk a FastTrackerés a Rebirth 
keresztezésének. Ami a Rebirth-bői 
hiányzott, azt most egy programon 
belül megkaphatjuk. 

Nagyon okos ötlet volt a dobgépet 
kiváltani egy a saját hangszereinket 
használó trackörrel, mivel így saját 
komponált zenéinkbe roppant jó 
re alt i m e szí n le lizálor m 0 d u láció k at 
építhetünk. Ez a dolog eddig sem 
volt megvalósíthatatlan, csak több 
számítógépet, vagy MIDI eszközt 
követelt, amelyeket össze kellett 
huzaloznunk egy kom plexebb zene 
lejátszásához. Most viszont egy 
programon belül szinte minden funk¬ 
ció elérhető, és ami a lényeg 
csak egyetlen számitógép szük¬ 
ségeltetik a használatához. Amint 
már emlitettem a program 3 külön¬ 
féle oszcillátorral rendelkezik. Az 
OSCILLATOR1 hullámformájaként 
megadhatunk szinusz, háromszög, 
négyszög, fűrészfog, fehérzaj és 
PGM mintákat. A íune potméierrel 
■t-2 oktávot emelhetünk az aktuális 
hang magasságán. A finomhangoló¬ 
val ugyanezt leheljük, csak éppen 
kisebb lépésekben, 

A másik érdekes potméter a Pvíith, 
amellyel a pwm moduláció hosszát 
szabályozhatjuk, még a pwm 
poimáterrel az aktuális fixen beál- 
Íílotl Impulzus szélességet ismé¬ 
telhetjük. A kbdtrk kapcsolóval 
aktiválásával az aktuálisan lenyo¬ 
mott billentyűhöz tartozó, hang- 
magasságban fog az adott 
hullámformánk megszólalni. Az első 
oszcillátor állandóan be van kap¬ 
csolva, a főbbi keltő opcionálisan 
működik. 

AZOSCILLATOR2 működése 
szinte azonos az elsőével, de Itt 
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Né hányán panaazkodtak, hogy nem ingyenes (freewara) programokat 
taszíeíek. Megiegyezném, hogy nagyon kevés a közlésre érdemes 
ingyenes program. Sokan keverik a freeware és a Shareware 
programokat. A Shareware programok lényleg ingyenesek, áitalában 30 
napig. Ha a trial periódus lejárp utána már fizetnünk kell a teljes verzióért. 
Most a dream statlon-hoz kapcsolédva agy valóban ingyenes szoftver^ 
szlntetizáíorl mutatok be. 



±IM} 


Igazez mégosak 
a program béta 
verzióján amely most 
a V1.05 verziónál 
jár. A program 
szerzőjének csak 

m 

íiszteielpéldánnyal 
tartozunk, 
amennyiben 
valamilyen 
produkcióhoz 
felhasználjuk a 
programját. Ez a 

dream slalion-hoz hasonló, sokkal egyszerűbb szintotizátor, amely jó 
kezdet lehet az “analóg" szóteíizátorokkal ismerkedőknek. A program 
kétoszcíílálorral rendelkezik, az első egyszerű impulzus szélesség 
m odú Iádéval, a másik frekvencia modulációval rendelkezik. A kél 
oszcillátort szinkronizálhatjuk is, de ezen kívül még létrehozhatunk Ring 
modulációt és sülyozolt fáziskésleltetést is. Az Envelope AOSR beállítása 
grafikusan is megjelenik, így sokkai jobban érzékelhető az egyes 
paraméterek hatása. A filter szekcióban öt kütönféte szűrő található: 12 
decibe les alul áteresztő felülvágóp 24 dedbeles alul áteresztő felO tvágó, 
12decibeíes feíüi áteresztő alulvágó, egy sávszűrő plusz egy lyukszörő. 
Az alacsony frekvenciájú (LFO) célpontjául csak együtlaz OSC1+OSC2 
adható meg, az oszcillátorokon kívül még a fiSler rezonanciáját és a 
cuto ff fre kve ndáját ís m o d u Iái h atjuk, A z oszcil Iáto r h u llá mfo m ájá n a k 
csak szinusz és négyszög jel választható. A lejátszás BMP értéke 
lejátszás közben is folyamatosan állítható. A Step editorban 16 lépésből 
álló groovokat tudunk kész Éten i. Az elkészített hullámforma beállitásait 
.pal formátum bán lemezre menthetjük. A végleges számot, vagy csak 
egy kis részletét lejátszás közben a HD-re menthetjük, igaz csak raw 
formátumban. 


trackerben, ugrálhatunk a pattérnek 
között, ha szükséges, egy pattérnt 
többször is megismételhetünk. A 
szinti két elfekt processzorral var^ 
felszerelve, amelyek az FX1 és 
FX2 nevetviselik, a választható 
ette klek a következők: Delay digital, 
Delay Síereo, Delay Spatial, Delay 
Spatial Ping^pong, Phaser mono, 
Phaser Spatial, Flanger mono/ 
stereo, Chorus mono/stereo, 

Chorus Dual voice'Stereo, Reverb 
room/hall/plate. 

A kél elíeklsort köthetjük sorosan, 
esetleg párhuzamosan, vagy pedig 
százalékos elosztásban. Az általunk 


rtak mortdhat egy oszcilloszkóp 
ktjeIzól is, amelynek hasznát igazán 
hói csak a szintetizált hullámformák 
alakjának vizsgálatánál vehet|ök, 
zenehallgafáskor pedig esztétikai 
óiményt nyújt. 

Az elkészült hanganyagot wav 
fájhba rendarelhetjük további feldol¬ 
gozásra, de a zene egy darabjának 
leivéielére is nyílik lehetőségünk a 
Capturemeríúpontban, 

A program nagyon sok újítási tar¬ 
talmaz. ezek közül talán a legjobb 
a PCM hullámformák bevonása az 
oszcillátor modulokba, A rendszer 
állal nyújtott szóIgáHatások száma 
nem végtelen, de a három oszcillá* 
tor és a többi efleklpult, szerintem 
még maximalista zenészek igényeit 
is kielégiti. Aki eddig is szerette 
a szörcsögö ACID-os hangzásokat, 
az biztosan megtalálja a számítását 
e programban. 

A szerzőkről csak annyit: magyar 
termék, magyar munkahely, de a 
viccet fé Ireté ve m ár m e g i n t sike rü It 
valami világszinvonalút “leraknunk" 
az asztalra. Szerintem, akt eddig 
a rebrrth-öt használta, az a dream 
siation kipröbálása után már soha 
többé nem fog visszatérni hozzá. 

A rebirth-ben mindig is kötöttséget 


Dream Staftari v^mple organízer 


amelyben a hangminták tárolódtak, 
{Ez természetesen megoldható egy 
gépen belül Is Virtuális Sampter 
-F S eq ue nce r). A kin ek vo It tü rel m e 
végigolvasni a cikkel az ráébredhe¬ 
tett, hogy az elektronikus zenélés, 
nem is olyan egyszerű dolog, mint 
azt eddig sokan gondolták. Itt most 
nem a kiváló magyar zenekarok 
áltarLopjunk mástól hangszert, 
mert mi teljesen hülyék vagyunk 
a témához," előadott sam plerezett 
szörnyűségekre gor^dolok. 

Itt és most már sokkal könnyebb 
dolgunk van, mini anno a szirt- 
tetizátor hőskorban, de a hangok 
előállításához némi fizikai ismeret 
szükséges, mivel e nélkül nem iga¬ 
zán tudjuk, hogy éppen az adott hul¬ 
lámformává! mi is történik. 
Bármennyire is nagy népszerű¬ 
ségnek örvendenek az ún. DJ-k, ők 
csak a mások keserves (időt rabló) 
munkájának gyümölcsét aratják le, 
itthon mára DJ iskolára is szükség 
van (kevés a gyárakban a munka¬ 
hely), mert a feltörekvő nemzedék 
eme emberekben látják az Istenü¬ 
ket. Odakűnn a DJ-k nem restek 
leülni a billentyűzet elé és saját 
bassiine eífekteket, vagy egy teljes 
számot komponálnak és hangsze- 


elkészített hangszeri vagy hullám¬ 
tormát a savé sound opcióval 
menthetjük el lemezre, amely dsi 
formátumban kerül kiírásra, A 
trackerben felhasználandó wav- 
fájlokat, a samples menüben rertd- 
sz ere z h etjű k, itt a ha n g sze rek 
utólagos lűopolására is nyílik 
lehetőség. 

A sample split editorban az egyes 
billentyűzet régiókhoz rendelhetünk 
hangszereket, ezzel könnyebbé téve 
a komponálást. 

A dream station rendelkezik MIDI 
szÉnkronizációvai is, így egyéb külső 
eszközzel összekötve a számítógé¬ 
pünk egy külön 


• Samples stof ed in itarKHV - 


Fia name 

1 Size; 

Rootkwl 


XickOl.wav 

ék 

C4 

3166 

IggIBjlfgnBHM 

m 

C4 

23704 

Breathl.wav 

31k 

D4 

16312 

fle^_Q4.wav 

30k 

C4 

15680 

Sh4lt.Íi^W4V 

29k 

C4 

15016 


BapLsca 


Enport I 


Hdp 


Loopbadtpoiit- 


Stat of sarrfile 


-J 

End of sample 


Dream Stíl tian hangsíer rendszefeiQ patt 


jelenielta dobgép, amelynek hang¬ 
jait csak különféle modulok letölté¬ 
sével lehetett váJtozlátni, de amint 
egy másik hangot, pl. éneket sze- 
rétiünk volna a zenében használni, 
akkor rög lön akadályba ütköztünk. 

A harvg hozzákapcsolásához egy 
másik számítógép kelleti (Mini MIDI 
sequer^cer.) és még egy gép. 



relnek. A magyar DJ-k általában 
ott megállnak, hogy két adott szám 
között áthúzzák a crcss fádért és ezi 
a produktumot, kiadják CD-n, Mire 
a nagy hallatóság Igencsak bólogat, 
milyen jó zenét írt ez a dídzséj. 
Természetesen akadnak kivételek, 
akik igazi lalenlumok S**’z, 
N‘1, K"lstb.), akik igazán mixelnek 
ellenben azokkal, akik a pénz miatt 
adnak ki rossz ab bnál-rosszabb 
lemezeket. A dicsőség azoké a hát¬ 
térben maradó technikusoké-mér¬ 
nököké, akik leültek és elkészítették 
azokat a hangokat. Eme rövid 
kitérő után visszakanyarodva ere¬ 
deti témához, mindenkinek ajánlom, 
aki szeretne király modulációkkal 
ellátóll zenéket gyártani, csak 
éppen eddig nem volt pénze megvá- 
sárolníegy szobányi MIDI cuccot. 

Kefe^ 
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■HIUilljiM CINKfLÍ LAPOK 


CINKELT LAPOK 


Age Of Empires II; 

The Conquerors 

Játék közben nyoind meg az 
EMTER-l és máris használhatod a 
következő csalásokai: 

WOOF WOOF 

Repülő kulyák 

FURIOUS THE MONKEY BOY 
Kapsz egy kis majmot 

BOLO 

yirtdenl láthatsz 

MARCO 
Reveal map 
AEGIS 

Gyofs építkezés 

ROCK ON 

1000kö 

LUMBERJACK 

1000 fa 

ROBIK HOOD 

1000 arany 

CHEESE STEAK JlMtíY'S 

1000 kaja 

NATÜRAL WOKDERS 
A természet irányi! 

RESIGK 

Meghalsz 

WIMPYWrMPYMIMPY 
Megint meghalsz 

HOW DO YOU TURN THIS ON 

Megkapod a KOBERA-I 

TO SMITHEREENS 

Megkapod a szabotdrt 

TORPEDOS 

a B számé ellenfél elpusztítása 

TORPED07 

a 7 számú ellenfél elpusztítása 
TORP 1 D 06 

a € számú ellenfél elpusztítása 
TORPED 05 

az 5 számú ellenfél elpusztítása 

TÖRPED 04 

a 4 számú ellenfél elpusztítása 
TORPED03 

a 3 számú ellenfél elpusztítása 
TORPEDOa 

a 2 számú ellenfél elpusztítása 
TORPEDÓI 

az 1 számú ellenfél elpusztítása 

BIACK DEATH 
Győzelem 

1 R WINNER 
Győzelem 


Heavy Metál: RA.K.K.^ 

A játékban a ^ÍDEO/AUDIO option 
menüben keressük meg az 
ADVANCED pontot, ahol 
engedélyeztessük a CHECK 
CONSOLE parancsot, hogy így 
elérhetővé váljon a konzolmenü, 
amelyet a játékban a ' (magyar 
biliéntyűzeterj a Ű) billentyű 
lenyomásávafhívhatunk elő. Ezek 
után a kővetkező csalások élnek a 
játékban: 

god 

istenméd be^ kikapcsolása 


notarget 

ellenséges intelligencia 

kikapcsolása 

health 100 

fuli életerőre feltöltés 

eventlist 

megjeleníti az összes eddigi 
konzolparancs unkát 

noclip 

falon átíárás be^, kikapcsolása 
give all 

megkapjuk az összes fegyvertés 
cuccost 

map [level name] 
a “map" után beírva a pálya nevét 
bárhová eljulhatunk. 

A páíyák nevel a kövei ke zök 
lehetnek sorrendben; 

blDod 

cemetary 

cliffl 

cliff2 

creeperpens 

end 

fakkhouse 

fog 

gruff 

gruff_cinema 

homésl 

homeE2evil 

homes2goDd 

intro 

landersroost 

oraclé 

oraolflitfay 

Ottó 

over 

shield 

awampl 

svramp2 

avjampS 

tow nco nta r_evi1 

towiicante r_goo d 

training 

under 

water 

zoo 


3D uttra RC Racers 
Deluxe 

A játék közben pauzáid le a 
programot a T" gombbal, majd 
minél gyorsabban próbáid 
begépelni: 

SLIPPERY 

Ha jólcsináltád, azt egy hang jelzi. 
Ezek ulán a kövelkezö csalások 
élnek; 

Mcmey 

+200 $ kapsz az ínslructíon menün 

belüf 

Bouncy 

esíira gyors és pattogósak a 

járgányok 

Sticky 

erősebb a kocsid karosszériája 

Sllppery 

csúszósak lesznek a pályák 


Turbo 

kétszeres lesz a kocsi sebessége 

War 

kifogyhatatlan rakéta 

Ghost 

minden kocsi áttetsző lesz, és nem 

lehet ütközni 

Hitme 

agresszív lesz a többi versenyző 
Wooti 

alacsony gravitáció 

Heavy 

nagyon nagy gravitáció 
Ha a neved helyére azt írod: 

í cheat 

akkor extra pénzt kapsz a fejlesztési 
menüben. 


Biair Witch projects: 
Volume One Rustin Pair 

Játék közben nyomd meg az Flö-el 
és írd a kővetkezőket: 

Bighe^d 
nagy fej mód be/ki 

Freezer 

ellenfelek lefagyasztása 

Godgames 

isten mód be/ki 

Goremode 

véres egyéb borzalmak 

bekapcsolása 

Healme 

fuli életerő feltöltés 
Horeamiiio 

egy kis főszer utánpótlás 
Recharge 

ha kimerült a pilácsban az elem, 
akkorígy újraíóílheled. 

Bandáid 

m égi ni egy kis + életerő 
Gimmecrap 

összes fegyver + isten mód 

Eb Dl a 

a körülötted lévők gyorsan 
kipurcannak 
lajTiDheat 1 ngbaa t ard 
isten mód be/kí 


Deep Space NIne: 
The Fallen 

A játék közben nyomd meg a - 
billentyűt és írd a követkéz eket; 

iamth«one 

ezzel aktiválod a cheatmődot 

allammc 

Összes lőszer 

behindviev 0 

normál kameraáilás 
behindview 1 
hálulnézeti “követő*' kameraáilás 

fly 

repülés 

freeze 

összes ellenség léfagyaszlása 

ghost 

lalon átjárás 

god 


isten mód 

killall [típus] 
a parancs után beírt ellenfél fajták 
elpusztulnak, (pl: rom ulan, klingonj 
load«^d 
Összes fegyver 

playersonly 

ellenietek kikapcsolása 

open [pálya neve J 

a parancs után írt pályán 
kezdhetünk 
summon [tárgy] 

a parancs Után írt tárgyat megkapjuk 

waiJí 

megini járás {ha előtte a repülés 
parancsot használtuk) 


Submarine Titans 

Játék közben nyomjunk egy 
ENTER-1 és máris írhatjuk a 
következő csalásokat; 

FOW 

teljes térkép 

TECH 

összes lechnológiai szint 

ENERGY 

fuli energia 

AIR 

fuli levegő 

SILICON 

max Silicon ásvány 
METÁL 
+1000 vas 

GOLD 

+1000 arany 
CORIUM 
+1000 Cürium 
EXITOH 

+1000 arany, +5000 corium, 
+10000 vas 


Suckmaster's Deer 
Hunter 

Nyissuk meg a játék config.scr 
kiterjesztésű fájlját és bővítsük ki a z 
ott találtakat a következő bejegyzett 
sorral: 

CONSOLBEKABLED * 1 

Ezek után a játékban a - gombra 
feltűnő kon zol bárt a következő 
csalás ok a I alk alm a z h aij u k; 

Levél# 

pályaválasztás VlS.'ig 
Showánimals 

megmutaja hol vannak az állatkák 
Shovbedding 
megmutaija a bedding-et?? 

Bhowanima1s onmap 
megm ulatja az állatkák helyéi a 
térképen 

Showbeddin gsonmap 
megmutatja a szarvasok 
fekvőhelyéta térképen 

Runfasb 

gyorsabban tudunk futni 
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f ACOMP Zgnith ^ 


lűtajdonságok 



f ACOMP Xplorgr ^ 


lülajdonságok 



Intel Pentium^ llí vagy Celeron processzorra! 


ABIT BÉG II alaplap, Ultra DMA66 



128MB SDRAM 



18.2GB EIDE Ultra DMA66 HDD 



1.44MB Floppy Dísk Dríve 



8x DVD meghajtó 



SoundBlaster Live! Value hanqkártva 


ptmlíuwi'f/J 

Fax modem 56kbpsV90 



ATX miditorony 



Microsoft kompatibilis egér 



Win9S Angol vagy Magyar bíilentyűzet 





Intel^ Pentium 111 vagy Celeron processzorral 

ABIT VT6X4 alaplap. Ultra DMA66 


^ 128MB SDRAM 


12.9GB EIDE Ultra DMA HDD 


1.44MB FIoddv Disk Orive 


ATi Expert 2000 videokártya 32MB / TV-Out 

On-Board AC’97 hangkártya 

penllum*'/// 

ATX miditorony 

Microsoft kompatibilis egér 


W1ti95 Angol vagy Magyar billentyűzet 



ACOMP Zenith 


L 1 

ACOMP ^cnith 

L 1 

ACOMP Xplorcr 

Ll 

ACOMP Xplorcr ] 


^ íntel Celeron 667MHz 


ATI Fury MAXX 64MB VGA 


229.900 Ft 


^ Intel Pentium III 800MHz 


ATI Radeon 64MB TV OUT 


299.900 Ft 


7t: 


Intel Celeron 600MHz 


48x CD-ROM meghajtó 


159.900 Ft 


Intel Pentium III dOOMHz 


8x DVD meghajtó 


224.900 Ft 




f ACOMP Basg ^ 


lülajdonságok 



f ACOMP Athlon ^ 


lülajdonságok 



Intel^ Celeron processzorral 

64MBSÜF)AW - 


12.9GB EIDE Ultra OMA HDD~ 


48x CD-ROM meghajtó 

1 ■44MB Floppy Disk űrivé 


SoundBlaster 16 kompatibilis hangkártya" 


Fax modem 56kbps V90 


ATX miditorony 



Microsoft kompatibilis egér 

Win95 Angol vagy Magyar billentyűzet 


AMD' Athlon processzorral 

ABIT KA7 alaplap. Ultra 0MA66 


láÖMlB SDRAM 

4_l 

18.2GB EIDE Ultra DMA HDD ^ 

48x CD-ROM meghajtó 

AMD 

1.44MB Floppy Disk Drive 


SoundBlaster Live! Value hangkártya 


ATX midi toron v 


Microsoft kompatibilis egér 


Win95 Angol vagy Magyar billentyűzet 



ACOMP Base W 

" ACOMP BasG ^ 


ACOMP Athlon W 

' ACOMP Athlon 'l 

Intel Celeron 600MHz ^ 

Intel Celeron 667MHz ^ 


AMD Athlon 650MHz ^ 

^ AMD Athlon 1000MHz 1 

S3 Trio3D VGA 4MB RAM 

ATI Expert 32MB TV OUT 

ATI Expert 32MB TV OUT 

ATI Radeon 64MB TV OUT 

119.900 Ft 

144.900 Ft 

189.900 Ft 

339.900 Ft 

^ 7 



L . - J 




Nyitvatartás; Hétfő-Péntek: 0.00-17.00, Szombat-Vasárnap: ZÁRVA 
A PÓLUS CENTERBEN a hét minden napján 10-20 óráig. Vasárnap 10-18 óráig 
Áraink az ÁFÁ-t nem tartalmazzák. Az árak változtatásának jogát fenntartjuk. 
ACOMP PEST: 1134 Budapest, Hébert Károly krt. 68. Tel.. Fax: 339-5647, 339-5646 

PÓLUS CENTER: 1152 Budapest, Szentmihályi út 131. Tel.. Fax: 419-4091,419-4092 

Faxbank: 2-333-066/1477## 



Internet: www.acomp.hu 


Számítástechnikai Kft. 






















































































































































>4 Cr APC taximegérkeí^ít, tíe a Benőer tús7ok űfésrendje még bsopytatan.rr 


CHEATEK ' tíALf LIff; COUNTElí SíRIKf 

HALF LIFE: COUNTER STRIKE 


★ Van már NtnüNK Bíia 7 -ünk + m kis illemtan 


I gazán kellemes meglepetésben 
volt részem a kétes cikkem 
meglelenése után, hiszen a 
fikázó levelek mennyisége szinte a 
nullával volt egyenlő, ellenben sok 
gratulációtésPíztalást kaptam a 
magyar játékos ok tói. (0 lyano k ló I is, 
akiktöf egyáltalán nem is vártam 
volna.) Többen ellátogattak az MCM 
oldalára is és beírtak a vendég¬ 
könyvbe, ami nagyon jól esett, 
habár azóta is naponta egyszer leg¬ 
alább le keiltordítanoin a magyar 
szövegel valamelyik germán klán- 
társamnak... 

Szóval köszönöm fiú ki 
Ennek a cikknek az apropója az új 
verzió, a Béta 7 megjelenése. Mivel 
azonban erről a témáról két ofdall 
felesleges lenne rizsázni — ki tudja 
hány béta lesz még a végíeges ver¬ 
zióig [ha egyáltalán lesz olyan) — 
igyekeztem megdobni a hangulatot 
egy kis CS étikéit ismertetéssel. 

Ez a kezdők részére mindenképpen 
hasznos, a profi öreg rókák meg 
remélem jól fognak szórakozni. 


foglalják az amúgy is bálna nagysá¬ 
gúra duzzadt Halt Life könyvtárba 

— gondolom már ti is jóval több 
száz mega fölött vagylok... 

Dupla eeretta 

A Béta 7 egyik legizgalmasabb újí¬ 
tása a dupla Beretta megjelenése. 
Értelemszerűen ilyenkor a jóember 
kezében kétstukkervarr, minta 
John Wöo filmekben. Ezt csak 
a Terrorok vehetik meg, 1000 pén¬ 
zért. Az egyenlőtlenség oka az. 
hogy nagyon sokan reklamáltak a 
készitöknél: a CT-k alapfegyvere 
sokkal hatásosabb, mint a Terro¬ 
roké. Az árát nagyon megfelelőnek 
találom, habár talán jobb lene, ha 
mondjuk az első körben, 800-érl 
meg lehetne venni, esetleg 900-ért 
a másodikban. 

Szerintem azért, mert emlékeim¬ 
ben kutatva nagyon ritkán voltam 
olyan helyzetben, hogy ne legyen 
mondjuk lOCO-am a második kör 


kezdésénél, amiből értelemszerűen 
inkább egy MP5-öt veszek töl¬ 
ténnyel, mint dupla Bereltát. Min¬ 
denesetre jó újítás, hasznos, és 
szűkös időkben sokkal jobb megol¬ 
dás, mintha csak egy páncélt vennél 
és semmi mást 

Jármíivek 

M eglörténl a csoda is, amiről a 
bennfentessek már olyan régóta 
beszélnek: a Béta 7-ben már 
járm űvekéi is vezethetünk. Az 
alapmapek közöli ott van a 
de_jeepaihon2000, ami leginkább 
egy nagy arénára hasonlít. Amikor 
először játszottam az új béta megje¬ 
lenését követó első napokban min¬ 
denki röhögve lelkendezett hogy 
milyen jó móka. Dzsipekkel fehei 
száguldozni, melyeknek a vezeiése 
azérl nem olyan, mintha a Need 
fór Speed sorozal legújabb tagját 
nyomnánk, de azért meg lehet 
szokni. Vannak ugratok, viz, és 
egy hatalmas nyitott pálya. (Elég 

tzepfember 


hozzáférhető volt... 

Elérhető már egy komolyabb 
vezetös map is, a cs„sige„apc, 
ahol egy páncélozott csapatszállí¬ 
tóba ülhetsz bele. Sajnos csak a 
pilóta, úgyhogy a többiek kényte¬ 
lenek a tülke le lej én zötyögni. Ez 
a map nagyon jöJ sikerűit, világo¬ 
sabb és sokkal szebb, mintáz ere¬ 
deti siege. Maga a jármű nem is 
a szállítás miatt jó, hanem azért, 
m e r I be íehe t h ato Ini ve I e a Te rro r 
bázis szívébe. Ez azérl fontos, mert 
mindannyian tudjuk, hogy itt egy 
proli kemper Terror csapat szinte 
lOŰ%-osan betudta védeni a túszo¬ 
kat, szinte lehetetlen volt bejutni 
érlük. (Nem kell beszélni, mert 
PROFI KEMPER csapatról beszé¬ 
lek! Tudom, hogy pár fémért akár 
három coltos CT is legyaláz..,) Nos, 
most máraz APC takarásában elég 
jót be lehet menni — a pilóta hálát¬ 
lan feladata mindenesetre enyhén 
szólva a kamikaze kategóriába tar¬ 
tozik. 

Jelenleg (09.01.) még csak ezekről 
a mapókról tudok, de bizonyára 
számtalan új érkezik majd a 


Itt a BÉTA 7f 

Már-már mulatságos helyzet, de az 
immáron gatyamadzag hosszúsá¬ 
gúvá nyújtott CS béta sorozatnak 
"végre" megjelent a legújabb tagja, 
a 7-es. Hiába, a lökéletes munkához 
idő kell! (Jókai szoktam röhögni 
azon, hogy a régi moiorosok már 
bétában mérik az időt, hiszen azzal 
fényezik magukat, hogy ők bizony 
már mondjuk a Béta 2.0 óta nyomják 
a CS't. Aki mondjuk azóta CS-zik, 
az bizony tudhat valamit.) 

Az új frissítést a prolik kÖzöJ sokan 
már nagyon várták, de ugyanakkor 
ódzkodtak is tőle egy kicsit. Itt volt 
az ideje a luningolásnak, hiszen 
megint iüi sok csalás volt elérhető 
a neten, túlsókat használlak túl 
paraszt cheateket, és ez bizony 
megfertőzte a játékot. Most 
meginl van párhelünk, hogy 
garantáltan csalás nélkül 
háborúzhassunk egymássaL 
Arrél nem is beszélve, hogy 
a szokásos mapeket már 
hülyére játszotla mindenki, 
itt volt az ideje valami iga¬ 
zán élményszámba menő 
újítás (ötlet) beveze¬ 


tésé¬ 
nek. Persze, tele anet 
mindenféle mapekkei, 
sőt map hegyekkel, de 
ezek nagy része még 
ér, hogy 
emberletötlse 
őkel, és egyáltalán 
kipróbálja. Ha meg 
szerverre rakják 
őket leszt- 
mapnek, akkor 
csak a helyet 


2000 . 


hatalmas és elég nyitott — akinek 
nincs etég erős gépe, annak gondjai 
lesznek a sebességgel!) A map 


komolyságára jellemző, hogy egy 
KLOTYÓT kell felrobbantani rajta. 
Ha jóttudorr], lapzártakor ebből a 
m a pb ől már több javitoti verzió is 








plafonra tudok mászni 
azoktól a lémerekiöl, akik 
erőszakosan oda állnak, 
ahol a hirasebb játéko¬ 
sok vannak. mártott 
majd ők is jobban 
iognakmuzsí- 


" Nem érdekli őket, 

hogy a inásik csapatban így 
mondjuk 2-vel kevesebben lesznek. 

Ha azt látod, hogy az egyik csapat' 
bán kevesebben vannak ugyan, de 
mondjuk még így is e-1 re vezetnek, 
akkor a gyengébb oldalt válaszd. 
Próbáld meg segíteni a kezdő játé¬ 
kosokat, hogy legalább számbeli 
fölényetekkel kiegyenlítsétek a pro¬ 
fik tud ás bel (fölényét, 

2 — Ha egy mapon feltűnően 
jobban muzsikál egy csapat, a 
következőben nem árt elkeveredni. 
Senkinek sem jő. ha a menők 
több mapen át összeragadnak, és 
szanaszét alázzák a gyengébbeket, 
A kezdőknek elmegy a kedvük 

és előbb-utóbb vagy bika nagy 
anyázássá fajul a dolog, vagy 
egyszerűen kilépnek. A prolik meg 
nem fejlődr^ek, 

3 — Ha tele vagy lével, vegyél 
valami olcsó fegyvert a többieknek. 

Meg fogják hálálni! 


jére áll, ezt BE KELL NYELNI Nem 
a társakat kell okolni, még ha eset¬ 
leg bénáznak is, Lelődöznl őket meg 
tényleg mega tahóság. 

Nem tudtam megállni, hogy ne 
nevezzem nevén a magyar 
leammkillerek királyát, 

|HllB]NaNu-t. Megmondom a fran¬ 
két, egy olyan igazán profi, 
kiemelkedően jól nyomuló és vezető 
pozícióban levő klán részéről, mint 
a H U8, nem is tudom, hogy miért 
hagyják a tagok szó nélkül ezt a szé¬ 
gyent. 

NaNu gyerek kedvenc időtöltése, 
hogy ideg gyenge hangulatában 
istentelenül anyázik (ez nem baj, 
mert leperegj, és címeresen 
teamkillerkedik is. 

Söl, azzal szórakozik, hogy vesztes 
pozícióban, közvetEen a mapchange 
4 — Teamkill. Igen előtt telődözi a társait, mert ilyenkor 

szemét dolog, de néha ugye már nincs új kör, így nincs 

becsúszik. Az a mini- halálbönleiés sem! Érdekelne, hogy 
műm, ho gy bo c sá n atot e zt azé rt csín álja, m e rt lé n y lég 

kérj, de kulturáltabb német ennyire tuské, vagy egyszerűen 
szervereken már olyannal csak túl fiatal még... ? 

— — - - 5 — Körkezdéskorne az legyen 

azelső.hogy ész nélkül durrantasz 
egyel (egy sorozatot?! a fegyverrel! 
Tudom, sokan szeretnek egyel- 
egyet lőni, hogy (a kellő pillanatban! 
biztosan töltény legyen a csőben, 
d e i lye n ko r s zo kott a lég töb b'' vé let- 
len" c sa pattá rs se bz é $ be követ- 
ke zn 1.3 ze rj n te m m ind e n k 1 sze rét 
100% energiával harcba menni, TE 
is, úgyhogy ne sebezz !e senkit az 
€ 9 Ór ideges csesz égetésével! Egy 
jó tanács: vásárolj (és igy csinálj 
bemelegítő lövést I s) az ég vagy a 
föld felé nézve, így nem sebzel meg 
senkit. 

6 — Próbálj meg a csapat tagja 
lenni. Próbálj meg figyelni a többi¬ 
ekre. Használd a szemedet és ne 
kaszálj mondjuk a párával, mint az 
állat, meri a társaidat ís megsebez¬ 
heted — de lehetőleg ne is állj be 
erőszakosan fragért nyomulva egy 
éppen célzó vagy tűzharcban levő 
társad elé. Várd meg őket a liftnél 
(vagy bárminél), ne hűzz el vele az 
orruk elöl. 

ÉS könyörgöm, ne kúrd be a gráná¬ 
tot közéjüki ül 


A VIP slpinists gyskoriatot tart, pisitoffa fátíiatéíag akadátyűzza a mászásban 


a cs ,arabstreels zenéjétől másztam 
a falra 

További apróbb újítások még van¬ 
nak a Béla 7-ben, hibajavítások, 
új konzol parancsok, miegymás, 
de ez ekel szerintem nem érdemes 
megemlíleni. Aki kíváncsi rájuk, az 
úgyis beleássa magát a játékba. 


közeljövőben, A gondom csak az, 
hogy a járműveknek hely kell, 
így irtözaiosart monstrum méretű 
mapekre számíthatunk 

Fegyveres viP 

Apróság, de nagyon klassz dolog, 
hogy a VIP stukkert kapott. Tölténye 
ugyan alig van, de a késsel kiegé¬ 
szítve azért jelentősen javultak az 
esélyei. Tényleg, nem is olyan apró¬ 
ság ez,.. 

ÚJ Kés 

új kés is került a kezünkbe. Pon¬ 
tosabban a kés a régi, csak 
más módon fogjuk, és a jobb 
gombbal egy lassabb, de erősebb 
támadási mód is kivitelezhető. Véle¬ 
ményem szerint ez totálisan feles¬ 
leges, erőltetett dolog, mert a kés 
eddig is jól működött — már aki 
használta, annak! 


cs etikett 

Amikor az ember egy szerveren ját 
szik, és éppen olyan napja van, 
hogy nem marhulnimegy be, 
hanem tényleg játszani és szó¬ 
rakozni (ennek kéne az alapién- 
denciának lenni), akkora sok 
CS-hoz nem méltó magatartás¬ 
forma könnyen tönkre 
tudja tenni a ha rvgu- 
laiáL Össze- 
szedtem 


UJ CT modell 

Az űj GT modell neve Seal Team 
6 és islenien néz ki. Ahogy látom, 
mindenki ezt erőlteti a CT csapatból. 
Nem is csoda, elég pofási 


Mapek 

A dzsipesen kívül asszem' még 5 új 
map van a Béta 7-ben. Ezek közül 
nekem kifejezetten az as_highrise 
tetszik, amely egy VIP mentős map. 
Nagyos szuper, hogy egy állati nagy 
labirinlus az egész pálya, és végre 
tényleg van esélye a VlP-nek a kiju¬ 
tásra, bujkálásra, még egyedül is! 

A piaionról le lógó köteleket nagyon 
jó ötletnek tartom, összességében 
éz a m ap igen király! Báró még 
a de_vegas is, ami inkább a grafi¬ 
kája miatt tetszik, eléggé látványos. 
Szerintem kissé Terror.párti, de 
ezt még csak pár napos tesztelés 
«.után állHom. A többi map 
nem kavart fel túlsá- 
rty gosan,főleg 


liegpfóbáiofn mEgplszkálala masinát, kkíüb vaíamíaprót. 


is találkoztam, hogy a megbánást 
tanúsiló teamklller később “meg¬ 
hívja" az áldozatot egy jobb fegy¬ 
verre. Egyszerűen köcsög dolognak 
tartom viszont a direki teamklllezést, 
amivel mostanában elég sok magyar 
szerveren Is találkoztam, méghozzá 
nem lam erek, hanem ismeri játé¬ 
kosok részéről. Előfordul, hogy egy 
csapat akkor is veszt, ha a feje tete- 


egy pár dolgok amit szerintem érdé 
mes betartani, mert a játék velük 
csak jobb és élvezeiésebb lehet. 

1 — Belépéskor igyekezz úgy 
oldaltválasztani, hogy a két 
■ ' csapat EGYENLŐ legyen! Ez 
' 'iW-* m ind e n n ek az ala pja. 

^ É rtele m sze rü e n ü g y állj be, 
^ hogy lehetőleg mind a kél 
oldalon ugyanannyian legyenek. A 


fMGM}Martifí 
süfí. to/mcm-clad 
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A Final Fantasy 8 folytatását 
kérőknek a tnúit havi o^evegőben 
a kö^etkezőol írtarr í ^Illene befe¬ 
jeznünk, de bármennyire is fáj^ 
technikai okok iniatt elmarad 
a folytatás". Nos annyian kér¬ 
tétek, hogy újra megvizsgáltuk, 
mit tehetünk értetek, Köszönhe¬ 
tően Veres Mikinek, aki vállalta 
és a segilségünkre sietett, hogy 
kiegészíti a még hiányzó részt, itt 
olvashatjátok az FF& végigjátszá* 
sát.íSz.JVCO 


A BÁZISON 

Csapatunk tehát két részre oszlik. 
Squall mellé mindenképpen rakjuk 
be RInoát, mivel a Gardenben 


amennyiben a társaságunkban tar¬ 
tózkodik, láthatunk néhány CG fiJ- 
méta szereplésével. 

Először Squall-t és csapatát kell 
irányítani. Az állomáson baloldalra 
kanyarodjunk el és szálljunk fel 
a vonatra, Ezután válthatunk, és 
átvehetjük Selphie irányítását, aki¬ 
vel meg kell akadályozni a rakéták 
kilövését Balamb Gardenre. Először 
menjünk vissza Dellingbe és szerel- 
kezzünk fel (GF-ekkel Is), majd 
irány a rakétakilövö bázis. Ezt a 
börtöntől észak-nyugatra találjuk, 
és azzal a teherautóval menjünk, 
amifa börtönből loptunk. Hőseink, 
hogy megkönnyítsék maguknak az 
utal, valamint az előttük álló diver- 
ziós feladatokat, Galbadia egyen¬ 
ruhát vesznek fel. Az ugyanis 
a cél. hogy minél tovább észrevét¬ 
len üi szabofáiják a rakéták kilövé¬ 
sét. Ha sokáig észrevétlenek tudunk 
maradni, az jótékony hatást fog gya¬ 
korolnia SeeD szintünkre. Bent a 
bázison a két ajtó között találunk 
egy terminált, amellyel kinyithatjuk 
a balüfdali ajtót. Az ajtón belépve, 
a vezérlő szoba (Circuit) elé jutunk, 
ahol válaszoljuk a második választ. 
Így homlokgyöngyözö izgalmak nél¬ 


kül elsétálhatunk a katonák melíelt. 
Egy szobába jutunk, ahol egy áltás- 
mentö hely van. Használjuk ki az 
alkalmat, és mentsünk! Lent a balol¬ 
dalon el lehel menni, haladjunk hát 
tovább! A jobb oldalon kát katonába 
botlunk, erőltessünk magunkra nyu¬ 
galmat, beszélgessünk velük egy 
picit, majd kocogjunk vissza az 
állásmentö helyhez. Fent, a men- 
töhely mellett van egy szoba, ide 
feltétlen kuksizzunk be, mert itt 
készítik fel a rakétákat a kilövésre. 

A bent kérdezősködő katonáknak 
adjuk meg az 1-es választ. Nyugodt 
léptekkel sétáljunk vissza az előző 
két katonához és beszélgessünk el 
velük is. Miuíán elaltattuk ébersé¬ 
güket, már beléphetünk a vezérlő 
szobába (Circuit room). Vizsgáljuk 


meg alaposan a panelokat. Először 
adjuk meg az egyes, majd a ketles 
válaszokat, végül szívfájdalom nél- 
kütverjűk széta gépet! Ezzel a kívül' 
álJé számára vandál cselekedetnek 
látszó tettünkkel elérjük, hogy elvág¬ 
juk a bázis energia ellátását. A gya¬ 
nús zajokra odaérkező katonáknak 
mind a kétszer a kettes választ 
adjuk meg, majd kövessük Őket. Az 


első adandó alkalommalszaladjunk 
vissza a rakétákat előkészítő szo¬ 
bába, amely elé időközben egy 
őrt állítottak, aki meg is próbál min¬ 
ket íetlartöztatni. Neki az egyes 
válaszokkal elégíthetjük ki a 
kíváncsiságát. A szobában mintha 
csak közéjük tartoznánk, segítsünk 
helyére lolni a rakétákat. Kint a 
Jobb oldalon van egy gép, jó ha tud¬ 
juk. hogy ez a rakéták vezérlője. 
Szenteljünk neki fokozott figyelmet, 
ha van rá alkalmunk, vizsgáljuk 
m eg alaposan — a történet szerint 
később is lesz azonban alkalmunk a 
következőkre: (1.) Először is be kell 
pötyögni a kódot, amely az “EDEA”. 
(Előfordulhat, hogy pillanatnyilag ezt 
most nem kell beírni.) {2.) Szereljük 
fel a rakétákat(Equipment). (3.) állít¬ 
suk be a célpontot (Set Target). 

(4.) Tegyük a hibahatárt (Error 


Ratíon) a maximumra. (5.) töltsük lel 
az információkat (Upioading Data) . 
(6.) Végül futassuk le a tesztet 
[Simulation Test) és már végeztünk 
is. Mentsünk állást és lépjünk be 
az irányító terembe (Control Room) 
— mielőtt azonban belépnénk, fel¬ 
tétlen beszéljünk az őrrel. Benf 
tegyük félre humánus érzelmeinket, 
és üssük le a három katonát, majd 


vizsgáljuk meg a jobb, a középső ás 
a baloldalon lévő paneleket. A vizs¬ 
gálódás eredménye, hogy a kilövés 
fázisa megszakad . Az egyik lermí- 
oálon indítsuk el a bázis önmegsem¬ 
misítő programját. Ne feledjük, hogy 
innentől fogva, egy időzített bőm bán 
sétafikálgatunk. Az Önmegsemmi¬ 
sítő visszaszám látási idejét állítsuk 
20 percre, ezután kinyithatjuk a 
jobb alsó oldalon található ajtót, 
amelyen angolosan távozunk. Az 
egyik leütött katona utolsó erejét 
összeszedve még beindítja a kilö¬ 
vést. Ha nem állítottuk át a 
gépet, amiről fentebb Írtam, most 
még megtehetjük — azönmegsem- 
mtsíiö aktiválása után kell beírni a 
ködöt. Ha végeztünk, elhagyhatjuk 
a bázist. Kint egy főellenséggel, 
egy drabálís robottal kell összemérni 
erőnket, de jobb tesz, ha a mérege¬ 
lés helyett inkább arra mentek, hogy 
Idő előtt leamortizálődjon! Szorgal¬ 
mazzuk rajia a villám- és Quezacotf 
GF-eket, de közben figyeljünk az 
önm eg se m m is itő vis szas zá m I áfá¬ 
sára is, tehát kevesebb, mint 20 
percen belül végezzünk vele! Ha 
megnyekkent, két (karbantartó?) 
katona ugrik elő, akiket nagyon 
könnyű lesz elintézni. Győzelem 
után, hogy ne sokáig tartson az 
öröm, a rakéták elindulnak célpont¬ 
juk felé, figyelmeztetve, hogy még 
iszonyúan sok a lennivalönk! A 
magunk részéről jé m unkát végez¬ 
tünk, a bázis elpusztul. A fránya 
rakéták miatt azon bán már csak 
Squallben bízhatunk, aki a közeledő 
veszélyről remélhetőíeg időben 
figyelmezieii a Gardant. 

GALBADIA CARDEN 
VESZÉLYBEN! 

Időközben Squall és kis csapata 
megérkezik a Gardenbe. Meglepve 
tapasztalják, hogy nem elég a külső 
fenyegetettség, íll még egy kisebb 
polgárháború Is kitört. Gardennek 
két vezetője van Cid, és egy NORG 
nevű figura, akí Gardent építette, és 
jogot próbál formálni magának arra. 
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lepetéseket, mert négy sebezhető 
oé I p őrit van rajta. Sz é Iva rázs I alfa I, 
Dem i-vel és G F-ekkel lehel jól 
sebezni. 

Győzelem után Cid'et nem találjuk 
a szobájában , ezért keressük meg 
- a dokinál a „kőrházban" fog leb^ 
zselniéppen. Csővégiünk vele és 
kérdezzük ki mindenről, amit osak 
tud. Ezután keressük meg Xu-i aki 
szerint valam i titokzatos hajó kötött 
ki a Gardenon - ugyanis épp a ten¬ 
geren vagyunk. A bajét, a második 


találkoztunk vele a játék elején, k/lost 
is beszédes kedvében lesz, és szí* 
vesen elárul néhány fontos dolgot. 
Hálából vigyük vissza a kis szószé* 
tyárt, és a hajó azonnal távozik. 

Másnap folytatód Ék a társasági élet, 
Rinoa|elenlk meg a szobánkban, 
neki adjuk meg az egyes választ. 
Látogassuk meg Cid-etés beszél¬ 
jünk vele. N emsokára elérjük a 
Fishermans Horizon nevű várost * 
szerencsét len horgász éppen akkor 
fogna halat, amikor megérkezünk. 


hogy átvegye az írányilást. A tanu¬ 
lók két pártra szakadtak, ráadásul 
a Traning Centerből a szörnyek is 
kiszabadultak. Teljes a káosz, a zűr¬ 
zavar elvette mindenki józan eszét. 
Kérdéses, hogy ilyen helyzetben 
meg tudják-e védeni magukat. Kez¬ 
désnél beszéljünk az álldogáló fió¬ 
kéval és adjuk meg a kettes választ. 
Tovább haladva, a főiéren össze¬ 
futunk RajinnaÉés Fujinnal, akikkei 
ajánlatos elcsevegni. A feladat; meg 
kelltalálniCidet. 

Járjuk körbe a G ardent az órám utaló 
járásával megegyező irányban, és 
látogassuk meg mindegyik szobát. 
Menet közben jö néhány szörnnyel 
koniliktusba kevereőünk, őket ször¬ 
nyen gyorsan le kell szoktatni a 
szörnyülködésről! Mire körbeérünk, 
előkerül és találkozunk Xu-val - 
beszéljünk vele - és megtudjuk, 
hogy Cid a helyén, azaz a harmadik 
emeleten van. Keressük meg és 
legyünk jelentési az érkező rakéták¬ 
ról. Persze a főnöknek fazé' főnök) 
tudnia kell egy megoldáataz elhá¬ 
rításukra. őe ö (valamit tudhalott. 
mert már) a pincében van. 

Liftezzünk le, és amikor a karban¬ 
tartás hiányától szenvedő felvonó 
beakad, a kis vészlejárón folytassuk 
tovább - másszunk le. Egy egyszerű 
pincerendszerbe jutunk, ahol az 
egyetlen lehetséges irányba kell 
haladnunk. Útközben fordítsuk el a 
nagy zárnyitot - két plusz em bérré 
lesz szükségünk hozzá, 

A megnyílt úton kell lemásznunk. 
Hamarosan egy nagy állványhoz 
érkezünk, ahol a dilemmára adjuk 
mega kettes választ, azaz 
másszunk fei egyedül. Miután eldől 
a létra a szobában, aktiválhatjuk a 
gombokat, biztosílva ezzel a tovább¬ 
jutást. 

Térjünk vissza a barátainkhoz, és 
a közeli létrán másszunk le - azt 
hiszem bal oldalon van és egy 
zöld gombbal kell kinyitni. Lent 
mentsünk, és nyissuk ki az újabb 
gombbal az ajtót. Mikor odaérünk 
kéiszörny, azaz főellenség támad 
meg, ám nagyon gyengék lesznek. 
Adjunk nekik Ihitet és más 
tűz varázs latot!. Bent a szobában 
kapcsoljuk be a középső kapcsolót, 
és már végeztünk is. Egy gyönyörű 


emeletrőt lehet elérni a dokknál, A 
hajón harcias fehér SeeD-eket talá¬ 
lunk, akik megkérnek, hogy keres¬ 
sük meg Ellone-l.Ö a könyvtárban 
van, és már régi ismerősünk, mivel 


A másodikröl, pontosabban a dokk¬ 
ból kimé hetürik a városba. Meg 
ke II ta I áin i a kőd org ó po I g árm este r| 
Kicsit járjuk körbe a városi, majd 
amikor megtaláljuk a nagy napele¬ 
meknél, beszéljünk vele! Röviddel 
az első találkozásunk után. katonák 
érkeznek és megszállják a városi. 
Keressük meg ismét a polgármes¬ 
tert és segítsünk rajta az egyes 
válasszal. Egy olyan roboital kelt 
küzdeni ezután, amelyhez már volt 
szerencsék a rakétabáziscn. A stra¬ 
tégia ugyanaz maradjon ellene. 
Miután selejlílésre érdemessé tet¬ 
tük, végre találkozunk az „elveszett” 
barátainkkal, aminek Squall - meg¬ 
lepő módon! - nagyon örül. 
Rinoánakadjukmega kettes 
választ. Látogassuk meg Dobe-ot 
és válaszoljuk neki az egyes és 
kettes válaszokat. Beszélgessünk el 
mindenkivelés visszatérhetünk a 
Garden-be. 

Keressük meg Selphíe-t és 


Ilim jön Gardenröl ami „szárnyakat" 
kap és elrepül a helyéről, így meg¬ 
menekülvén a rakétáktól. 

TALÁLKOZÁSOK 

Az események után a második eme¬ 
leten sétáljunk a folyosó végébe ■ 
eddig nem leheteti arra elmenni. 

Itt kimehetünk a „szabadba" egész 
pontosan a dokkba., Ha Rinoa a csa¬ 
patunkban van, egy rövid film követ¬ 
kezik a lő szereplésé vei. Ezután 


menjünk vissza a harmadikra és 
csevegjünk Xu-val. Rövidesen a 
szobánkban kötünk ki. Amennyiben 
Rinoa velünk van, reggel meg¬ 
jelenik, és sétára invitál minket. Jár¬ 
juk körbe az egész Gardent és 
beszélgessünk, akivel csak lehet! 

Az információgyűjtés után Squall 
hamarosan üzenetei kap, hogy men¬ 
jen Norg-hoz. Hozzá a (megjavított) 
lifttel juthatunk, ami most már le visz 
az alagsorba, Lentegy hosszú 
beszélgetés következik, amelyből 
nagyon sok mindent megtudhatunk 
Edeáról, Cid-ről, és a SeeD-ékről, 
no és persze Horg-ről is. 

A beszélgetés alatt kommunikációs 
zavar lép fel, am I miau először vita, 
majd a vitából harc keveredik, még¬ 
hozzá Norg-gal. Használjuk ki zava¬ 
rodott eimeállapoiát, és verekedés 
közben a Leviathan-tvegyük el tőle 
Draw-vaí, de ne feledjük, ehhez meg 
kell semmisíteni az előtte lévő pán¬ 
célt is. Nem különósebben nehéz 
ellenfél, de azért okozhat meg¬ 
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válasszuk az egyes választ. Men¬ 
jünk vissza Cid-hez, aki miránk 
bízza a Garden parancsnokságát 
Időközben a többiek szervezzenek 
egy korceftetSqiiall-nekésegy 
randevút is Rinoával. A hangszerek 
közül válasszuk ki a sima güárt 
(G uíiar), a hegedűt {Violin], a fuvo- 
láMFIute) é$ végűi a szieppet [Táp 
Dance). Mikor Rinoa meghívja este 
Squall-t válaszoljuk a kettes választ 
és menjünk a koncert helyszínére - 
ha a m egadou hang sze reket válás z- 
tottálok, egészen biztos, hogy rend- 
ben fog alakulni a randi. 

BALAMB VÁROS MEG¬ 
SZÁLLÁSA 

Másnap beszéljünk N Idával a har¬ 
madik emeleten, és végre repülne- 
tünk, de lelhívom a figyelmet, hogy 
nem korlátlanul. 

Balamb városi megszállták, ezért 
ránk vára nemes feladat, hogy let 
szabadítsuk azt. Először járjuk be a 
világtérképet és hajtsuk végre azo¬ 
kat a litkos feladatokat, amiket kell 
(Odin] ás látogassunk el egy-két 
városba is [Winhill, Shumi Viliágé 
stb-). Ha megvagyunk, tegyük be 
Zeíl-ta csapatba és mehetünk 
Balamb'ba, Mire idáig eljutunk, már 
Galbadia Garden Is tud repülni. A 
városban beszéljünk, akivel csak 
lehetős menjünk Zell házába — ott 
is a szobájába. Ha végeztünk, Irány 
vissza a hotel — ahol valami Kapi- 
lányt kéne megtalálni - és beszél¬ 


jünk az örökkel. Kocogjunk a dokkig, 
ahol szintén beszélgetnünk kell 
mindenkivel — megtudjuk, hogy 
a Kapitány itt horgászott nem 
rég Sétáljunk vissza Zell szobá¬ 
jába, ahol mentsünk és pihenjünk. 
Beszéljünk Zell rokonaival és men¬ 
jünk vissza a dokkba, ahol „szólít¬ 
suk" meg a kutyát. Az eb ugyan 
elfut, dé közben elvezet a Kapitány¬ 
hoz — kövessük tehát. Találkozunk 
Rajinnal - ö a Kapitány - akit követ¬ 
nünk kelta Hotelig, Meg kell vele is 
küzdeni. 

A Poison varázslat és a Diablos GF 
remekül működik itt. Győzelem után 
bemehetOnk a Hotelba, ahol isméi 
harcra kerül sor, de most nemcsak 
Rajinnal hanem Fujínnal Is. Szintén 
a Poison-nak és a Diablos GF-nek 
vehetjük hasznát. Fujíntól ne felejt¬ 
sük el elvenni a Pandemona G F-et. 
Győzelem esetén nagy fordulat 
következik be, Balamb felszabadul, 
és Squall is elengedi Rajint és Fujint. 

TRABIA GARDEN 

Balamb felszabadítása után 
Selphie jelenik meg, kért, begy 
látogassuk meg Trabia Gardent. 

Ez északon laláíható - nézzétek 
meg a térképen nem lesz nehéz 
megtalálni. Megérkezvén kövessük 
Selphie-t. Végűi kisebb beszélgeté¬ 
sek után merejűnk a kosárpályára. 

Itt egy bosszú interakció és vissza¬ 
emlékezés veszi kezdetét, melyben 
hihelétlen dolgokra derül fény - 


beszéljünk a lehető legtöbbel, akivel 
csak lehet! A meghökkentő felisme¬ 
rések ulán szálljunk be a Garden-be 
és vegyük délre (Centra felé) az 
irányt, mivel ott az egyik nagyobb 
szigeten állomásozik Galbadia 
Garden. 

GARDEN EK HÁBORÚJA 

Ahogy a közelébe érünk Galbadia 
Gardennek, egy film bejátszás jön. 
Ezután a kővetkező parancsokat 
adjuk ki a kővetkező sorrendben: 
3-as, 4-es, 5-ős, 6'Os, 8-as és 
végül l-es. Keressük meg és cse¬ 
vegjünk et a csapat tagjainkkal (Zelí 
és Rinoa), majd térjünk vissza a har¬ 
madik emelslre. Az újabb támadás 
u tá n Z e íí c sa p a tát irány Itju k. M e n - 
jünk vele vissza a nyugati részbe, 
ahol Rinoa leesik. 

Bármennyire is sajnáljuk, hagyjuk 
ott és szaladjurtk a fokapuig. Squall 
mellé legyünk be két embert és 
bízzuk rá Zell-re Rinoát, Menjünk 
a második emeleti iskolaterembe, 
ahova zöld katonák tőrnek be. 
Végezzünk velük és beszéljünk min¬ 
denkivel a teremben - ne hagyjunk 
ki senkit. Sétáljunk vissza a har¬ 


madikra.M ár nem sckáig tudjuk 
magunkat tartani, ezért egy végső 
támadásra szánja Cl magát Squall. 

A buzditö beszéd után irány vissza 
a másodikra. Egy nő elvesztett egy 
kis gyereket, őt kellene megtalálni - 
a fűlyűsú végén van. Küldjük vissza, 
ám közben egy katona megtámad 
minket. 

Tapadjunk hozzá a falhoz ás 
válasszuk előszóra harmadik, majd 
a második válasz_t, így kijuthatunk 
a vészkijáraton. Üssük la a katonát, 
így a repülő robottal megmenthetjük 
Rinoát. A játék leggyönyörűbb film- 
bejátszása következik! A Balamb 
és Galbadia Garden hadserege 
közötti csatában gyönyörködhetünk 

— majd a mozi után fussunk eíbalra. 
Végre bejutunk Galbadia Gardenbe 

- előtte még nevezzük el Squall 
gyű rűjét, ennek a játék végén lesz 
jelentősége. Itt most ajtókat kell 
kinyitni kódkártyák segítségével. A 
kártyák, a szobákban találhatók 
néhány tanulónál. Beszélgessünk 
velük, és amikora bizalmukba fér¬ 


kőztünk, könnyedén megkapjuk. Ha 
megvannak, mehetünk lovább és 
nyissuk ki a zárt ajtókat. Három kul¬ 
csot kaphaturtk [LV,1, LV.2 és LV.3). 
Jö alaposan járjuk be a Garden-I, 
akkor nem lehet gond. Mindegyik 
ajtóra rá van írva, hogy melyik kulcs 
nyitja. 

A téren közel sem mellékesen, 
győzzük le a Cerberust fs — 
figyelmeztetek mindenkit, hogy nem 
lesz könnyű ellenfél! Menet közben 
beszéljünk Rajinnal és FujlnnaJis. 
Mikor megvan a hármas kódkártya, 
menjünk a lifthez ás irány a második 
emelet. lllfordut|unk balra és küzd- 
jünk meg Seifer-rel. A Poison 
varázslatra allergiás, ki nem állhatja 
azokat, és persze kitartóan lám ad¬ 
junk a QF-ekkel is. Mikor legyőztük, 
menjünk ki ás vegyük jobbra az 
irányt. Hamarosan a teremben újra 
meg kell Seifer-rel küzdeni. 

Most már gyengébb lesz, mint 
az előbb, és a Poison továbbra 
Is megbízhatóan működik, no meg 
a lámadö GF-sk is. Ha győzünk, 
újabb összecsapás jön, méghozzá 
Edeával. Feltétlen szedjük el tó le 
Draw-valaz AleKandér-t. Fejlett 


GF-ekkel és limiiekkel, no és persze 
sok gyógy itássál őt is le lehel 
nyomni. Győzelem után érdekes 
események indulnak be, melynek 
hatására Rinoa kómába esik és 
ezzel vége aZ-esCD-nek. 

MENTSÜK MEG RINGAT 

Squall nyugtalánLjI ébred és hama¬ 
rosan megjelenik Quisíis, tehát 
válasszunk csapatot. Meg kell láto¬ 
gatni Edeát, aki a közeli világttó- 
tomyos házban van - á lérképen 
Fdea házaként van jelölve. Beszél¬ 
gessünk a megszelídüli Edeával, 
akit egy jövőből jött varázslónő 
Ultimecia tartott fogva és most meg¬ 
szállta Rinoátis. 

A megmentésére meg kell találni 
EIloné-t. A hosszúra nyúlt beszélge¬ 
tés ulán láiogassuk meg Rinoáta 
kórházban, mire egy újabb Lagunás 
kaland következik. Lagúnával vissza 
kell tartani a Ruby Dragont — 
üssünk, és a kellő Időben védekez¬ 
zünk. Ha sikerült, szaladjunk előre 
és válasszuk a második választ, így 
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lesz nehéz. Hamarosan véget ér az 
álom. 

Megérkezünk Esthar’ba. Keressük 
meg Port. Odme'taz elnöki rezi' 
dencián - az elriökhöz még nem 
leheibemennl Járluk be a várost és 
vegyünk cuccokat, Miután kicsit feh 
te d ezt ük az egészei, irány a kocsi' 
kölcsönződ ahonnart béreljünk egy 
autót, liogy a térképen könnyebben 
mozoghassunk. Esihar-ban eljutunk 
egy Tear’e Point nevű helyre - néz¬ 
zük meg a térképen - aholtef' 
vehetünk egy Solomon Ring nevű 
gyűrűt. Miután felvettük, gyújtsunk 
össze 6 Sleel Pipe-ot, 6 Remedy 
+, 6 Malboro Tentacle. Kányákból 
és Remedy-bői lehel ilyeneket elö- 
állítanL Ha megvari, nyomjunk rá a 
gyűrűre és megkapjuk a Doomirain 
GF-et. Autózzunk keletre, egy Lunar 
Gate nevű helyre, ugyanis fl inoát 
csak Ellőne mentheti meg, akit 
viszont egy űrbáiisra lőttek ki, így 
nekünk Is oda kell menni. A rövid 
beszélgetés alatta kutatónak és 
Zell-nek is adjuk meg a kettes 
válaszokat, igy rábízhatjuk ZaII-re 
Edeál. Harmadik {ballaszt) ember¬ 
ként mindegy kit viszünk, mivel nem 
lesz harc az űrben. Nemsokára kilő¬ 
nek minket, és ZeIM irányithatjuk. 
Fura dolgok törlénnek közben, ezért 
m e njü nk vis sza E sí h ar- b a e g észe n 
ponlosan Prof. Odine laboratóriu¬ 
mába. 

Galbadia megszerzett egy gépel, 
amivel elpusztíthatja Esthar-I, 
nekünk ebbe a gépbe kell beha¬ 
tolnunk. Minden egyes időszakban 
a város más-más részein tűnik fel, 
nyugatról ke lel felé haladva. Pon¬ 
tosan 20 percünk lesz, hogy fel- 
szálljunk rá. A magyarázat után 
menjünk oda, ahová az érkezése 
várható [Genieroí Eslharazaz 
Esihar közepe) a masinának és ver¬ 
jük le a ránk támadókat - ha elsza¬ 
lasztottuk, két helyen is fel lehet még 
szállni {legyük harcképtelenné a 
katonákat). Vég re bent vagyunk! Ez 
az a hely, ahol egyszer Lagúnával 
kalandoztunk. Rövid járkálás után 
egy robot jelenik meg, és m int egy 
rossz csapos, a hözöngő részeg 
vendégeit, kidob bennünket. 

Válla kép és hamarosan Squall-t 
irányithatjuk, aki megérkezik a Hold 
bázisra. Helyezzük biztonságba 


beszéljünk mindenkivel, akáriöbb- 
szőr is. Mint kiderül, Elbne-t már 
elvitték az Esthar katonák, még¬ 
hozzá a rejlett országba, azaz 
Esthar-ba. 

Nincs más hátra, a kővetkező utunk 
oda vezet. Baiamb Garden-ben 
Squall-lel menjünk le Rinoához. aki 
felkapja és elindul vele Eslhar-ba. A 
hosszabb menetelés végén, öröm¬ 
mel tapasztalhatjuk, hogy a baráta¬ 
ink várnak ránk. Edea beszél egy 
PfoL Odine nevű tüdősről, és ha 
Zell-nek a kettes választ adjuk, 


Ezt nem gondoltam volna, hiszen 
két C D-n keresztül azzal hilegeiett 
a játék, hogyő lesz a főellenség, 
és sokszor kellett vele már megküz¬ 
deni. 

Persze nem sokáig lesz velünk, 
lehál addig is érdemes a csapatban 
tartani - Rinoa helyett. Egy nagy 
sóstó mellen kell járkálrti. Elakadni 
szinte lehetetten, hisz nagyon egy¬ 
szerűen tovább lehet jutni. A végén, 
hogy el ne kényelmesedjünk, egy 
főellenség támad ránk. A leg¬ 
könnyebben ügy lehet megölni, ha 


visszamehetünk menteni. Ha végez¬ 
tünk, Kiros segítségévelöljük meg 
a Ruby Dragont. Hosszú harc lesz, 
a jég (Shiva) és Holy (Alexar^der) 
varázslatok, illetve a GF-ek remekül 
bejönnek ellene. 

Ha végeztünk vele, vége az álom¬ 
nak, de még láthatunk később 
egy rövid bejátszást Lagúnáról és 
Edeáról. Menjünk vissza Edeához, 
aki ad egy levelet, am ivei beléphe¬ 
tünk a fehér SeeD-k hajójára. Mivel 
Ellőne ott van, - emlékeztek járt 
már nálunk — ez fontos lépés. 
Miután megkaptuk amit akartunk, 
repüljünk egyenesen Edea házától 
északra, ahol a kis szigetek között, 
az egyik öbölben megtaláljuk a kere¬ 
sett hajol. 

Jö alaposan nézzünk körül, mert 
a játékban III lehet a legjobban 
elakadni — segítségként mondom 
még egyszer, majdnem pont 
északra van Edeától. A hajón 


bővebb tájékoztatási is kaphatunk 
róla. A csevegés után történelmi pIL 
lanat következik Edea ha ideigle¬ 
nesen is, de csatlakozik hozzánk 1 


öngyógyítást varázsolunk rá. Nem 
én hülyültem meg, hanem tényleg a 
gyógyítást kell rávarázsolni, mert az 
sebzi - ez ugyanis egy ún. „Undead" 
szörny, akikre a gyógyítás halálos 
-ez a szabály az összes Flnal 
Fanlasy játékban érvényes. 
Ráadásul még Dravr-val találunk is 
nála gyógyítási, így csak Xast-olnr 
kell őket - könnyű kis csata lesz, 
olyan ez inkább, mintha megmér- 
geznénk. Mikor végeztünk, menjünk 
észak-kelte re, ahol egy fura nyílás 
van az égen. 

Ezt alaposabban szemügyre véve 
találunk egy létrái és beléphetünk 
a nyíláson. Sétáljunk az egyetlen 
lehetséges irányba és kapcsoljuk ál 
a kapcsolókat. Egy lifttel elkezdünk 


leereszkedni, itt láthatjuk Esthar 
városi, ami hatalmas, ehhez képest 
a FFVII Midgar-ja csak egy falucska 
volt. Az utazás közben Sguall-re 
és a többiekre újra rájön Lagunás 
állom, de ezúttal hála az égnek, már 
az utolsó. 

Először beszélgessünk el minden¬ 
kivel, majd amikor megtámadnak a 
katonák és megérkezik Kiros, vala¬ 
mint Ward , szereljük fel őket ■ első 
válasz. Miután levertük őket, keres¬ 
sük meg Prof. Odine^t, közben lik¬ 
vidáljuk a ránk támadókat. Miután 
beszéltünk a Professzorral menjünk 
a laboratériumába. 

Beszéljünk mindenkivel, és intéz¬ 
zük el az ellenfeleket, végül pedig 
keressük meg a kicsi Ellő ne-t - nem 
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|üok arra a szigetre, ahol leltrettük 
Bahamut-olés tegyük be ZalM 
a csapatba. Megnyill egy titkos 
lejáró. Nincs hely leírni, hogy mit 
kell tenni, de ha Zeit velünk van, 
könnyen végezhetünk 111, A labirín' 
tus végén egy szörny, a FFVII-böl 
Ismeri Ultima Weapon vár ránk. Tóié 
Draw-val elveheljük a jálék legerő¬ 
sebb GF'jól EDEN-t. Ö, ha fel van 
fejleszive, 30-40 ezrei is sebez, 
tehát öt számjegyűt. Az Ullima 100 
ezer H P-val rendelkezik, és jó fejlet¬ 
teknek kell lennünk, ha meg akarjuk 
őlnil 


jünk Tear's Point-hoz, ahol a nagy 
fém oszlop álL Menjünk neki és 
a Ragnarűkkai betörünk. Bent meg 
kall küzdeni Rajin-nal és Fujin-nal. 
Poison varázslat, Edén, Diablos GF, 
illetve limitek jól bejönnek ellenük. 
Járjuk be jó alaposan a helyet. Rajin 
és Fujin elfut, de ha megtaláljuk 
őket, barátságtalan gesztussal egy 
roboiot - aki már kihajított egyszer - 
ereszlenek a nyakunkba . Az Edsn. 
illetve a Quezacoll GF-ek jól működ¬ 
nek és persze érdemes nem megfe¬ 
ledkezni a vílíámvarázslatokról sem. 
Ha végeztünk mentsünk, mert bel¬ 


Rinoát és menjünk az irányító szo¬ 
bába. A jobb oldalon vizsgáljuk meg 
a panelokat, majd ezt követően 
ismét egy rövid bejátszás követke¬ 
zik. Beszéljünk Piett-tei- Eltvan a 
szobában. Hagyjuk el a helyet és 
keressük meg Ellone-t. 

Még mielőtt beszélnénk vele, nyer¬ 
jük el tőle a Lagúna kártyát. Közben 
történik valami szokatían, ezértsza- 
ladjunk vissza Rinoához. Rinoa mint 
egy alvajáró elindult és hiába is pró¬ 
báljuk megállítani, nem fog sikerülni. 
Kövessük az irányító szobába és 
vizsgáljuk meg a panelt. Kisérjük 
R inoát és öltözzünk át - vegyük fel 
az asztronauta ruhái. Rinoa után 
hiába iparkodunk, merte elindul 
Ábel, a bezárt varázsló sírjához. 
Térjünk vissza az irányító szobába 
Piet-haz, és beszéljünk mindenkivel. 
Nemsokára megindulnak a szörnyek 
a Hóidról a Földre, ezérl mértékül- 
nünk kell - közben Rinaoa kisza¬ 
badítja Ábelt. Induljunk jobbra a 
menekülő kapszulához, lolyamaíe- 
san beszéljünk Ellone-veL Hama¬ 
rosan, a menekülés alall Rinoa 
emlékeit láthatjuk. A harmadik után - 
Uttimecia beleszáll Rinoába -, elkeli 
kapni Rinoát. 

Legyen Rinoa a kép közepén és 
ússzunk felé. Mikor letelik az idő, 
elkapjuk és ezzel már sikerül is meg¬ 
menteni. 

RAGNAROK 

Hamarosan a Ragnarok-ra, azaz 
egy sárkányalakú űrhajóra jutunk, 

N yissük ki a bejárati ajtótí Végre 
bejutüttunk.bárnem nagy élmény, 
mert itt meg szörnyek tanyáznak, 
mindegyik színűből kellő van. Páro¬ 
sával kell megölni őket. Tehát ha 
elpuszilijük az egyik Illát, akkora 
következő, akit kinyírunk, szintére 
egy lila legyen. Ha nem így gyil¬ 
koljuk le őket, akkor néha feltámad¬ 
nak, és nem fogunk velük Odinnal, 
aki besegít, sohasem végezni. Ha 
mind a nyolcat megöltük végeztünk, 
és menjünk az irányító szobába. 

Itt a sok öldöklés után, végre 
egy romantikus jeleneteknek lehe¬ 
tünk szem tanúi. Ezután a földi 
irányítás segitségéval letesszük a 
Ragnarokot. Leszállás után Rinoa 
már varázsló és Ultimecia, bármikor 


Ha megvagyunk, hagyjunk egy 
mentett áilásia hármas CD-n, 
mert a négyesen nem lehet vissza 
menni a bej árt váró sokba. Repül¬ 


használhalja a lesiél, mint EdeáéL 
ami most nem hoz rá szerencsét, 
mert az Esthar-bói emberek jelen¬ 
nek meg és elviszik a lányt. 

Squál! némi unszolásra ugyar>, de 
elindul megmenteni. Megkapjuk a 
Ragnarokot, így szabadon repül¬ 
hetünk a térképen. Vegyük fel a 
Bahamut-oi. Esthariól délre van egy 
sziget a nagy sivatag mellett, amin 
egy kis kaktusz büjík ki és be. Mt 
le kell győzni a nagy kaktuszt - 
víz és Leviathan támadásokkal bom¬ 
bázzuk - ha sikerül miénk a Cactuar 


GF. A kis kakluszokérl20 AP-t 
kapunk úgyhogy lehet fejleszteni. 

TIME COMPRESSION 

Vegyük az irányt a Sorceress 
Memóriáiba, ide vitték Rinoiát. A 
Lunar Gaté-től délre van, nézzétek 
meg a térképet. Itt némi szöveg és 
egy-kél esemény után Rinoa kisza¬ 
badul, és újra csatlakozik. Repüljünk 
Edea házába a rétre. Üjabb hosszú 
fecsegés jön, melynek végén Zell 
jelentkezik, mivel Kíros rádión arra 
kért, hogy látogassuk meg Esthar- 
ban, az elnöki lakosztályban - 
oda eddig még nem lehetett 
bemenni. Itt találkozunk Lagúnával, 
Kirús-szal és Ward-dal, Lagúna, 
Esthar elnöke. Kérdezzük ki miként 
érte el ezt a pozíciót, valamint min¬ 
denről, amiről csak lehet. Hamaro¬ 
san bemasrrozrk Prof. Odine is. és 
elkészíti a terveket Ultimecia elpusz¬ 
títására. 

Lagúna felszáll a repülőre. Repüt- 


jebb újra össze kell csapni Seifer-rel 
ElőszőrOdin próbálkozik sikertele¬ 
nül, marad tehát ránk a hálátlan 
mészáros teladat, nekünk kell meg- 
ötni. Edén G F, és sok-sok lim ltot csi¬ 
náljunk Squaii-íei. Voltaképpen, ha 
fejlettek a GF-jeink, nem lesz nehéz 
íegyőzni. Siker esetén Gílgamesh 
„agyoncsapja'*. A harc végén Seifer 
megintfeléled és elrabolja Rinoát, 
ezzel véget éra hármas diszk. 

A CD váltás után kövessük SeifeM 
és másszunk feljobbra, Seifer Ábel 
eíé löki Rinoát, akinek az erejét a 
következő csatában Ábel folyama¬ 
tosan csapolni, szívnifogja. Ez 
a gálád parazita tett kónnyedén> 
Rinoa halálához vezethetne, ezért 
folyamatosára, és kitartóan győgyít- 


sukl Ne használjunk GF-eket, csak 
szimpla egy elíenfélre ható varázsla¬ 
tokat ás limiteket. Kitartó munkával 
elpusztíthatjuk Ábelt. Apropó Imád- 
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kózzünk közben, hogy Qilgamesh 
ne jöjjön elö^ mert nekem egyszer 
megölte Rinoát. A dolog után 
Ettone beindítia az úgynevezett 
Time Compreasion-I, melynek hatá¬ 
sára a jövöbe utazunk. Hosszú, ám 
csöppet sem nehéz harc veszi kez- 
detéL Ennek végén UlEimecia Kasté- 
(yaelött találjuk magunkat. 

ULTIMECIA KASTÉLYA 

Kezdés után a kapukkal menjünk 
ki a térképre, és egy Chocobo 
segítségével szaladjunk vissza a 
Ragnarokhcz, (madár, tud tehát járni 
a sekély vizeken, így sokat mene¬ 
telve elérhetjük a repülőt). Chocobot 
Holy Forest'bdl vehetünk Esihartól 
északra, 

A kastélyba belépve váratlanul 
eltűnnek a menüink, a leltámasztás 
képessége, a mentés, egyszóval 
minden, egy gonosz varázslat miatt. 
Hogy semlegesílsúk az átkot, 8 
Eösllenséget {+1 -et) kell legyőzni. 
Takarékossági okokból, lássuk őket 


szép sorrendben. Ha megöpk az 
egyiket, visszarakhatunk egy menüt. 
Oönisétek el, melyik legyen az, 
amelyiket a többi harchoz a leg¬ 
fontosabbnak tartjátok, Az alábbi 
sorrendet, töleg a vége felé nem 
muszáj tartani. A csapatunk két 
részre oszlik, a zöld pl allé rmoknál 
lehet váltani köztük. Az egyik csa¬ 
patba csak a lányokat, a másikba 
csak a srácokat tegyük. Kicsit fedez¬ 


zük fel a kastélyt, és nézzük meg 
az elleníelek elhelyezkedését, mie¬ 
lőtt neki állnánk a szörnyek elintézé¬ 
sének. 

Sph3.n.)(ara; A főbejárat közelében 
álldogál. Ütéssel könnyű legyőzni. 

Trauma: Abban a szobában, amely¬ 


ben a képek vannak, nézzük meg az 
összes festményt. Miulán ez meg¬ 
van, vizsgáljuk meg a nagy képet 
lent, és nyomjunk rájuk ebben a sor¬ 
rendben: Vividarium, IntervigiSium, 
Viator. Ne okozzon traumát, hogy 
hátunk mögött megjelenik Trauma. 

Tri-Poinb 

A bejárat után szaladjunk feltélé, 
azaz északra és essünk le a csil¬ 
lárral. Lent nyissuk ki a caapöajíét 


és menjünk, amíg megtaláljuk ezt a 
szörnyet. 

Red Ginat: A pincében találjuk, 
amely a képes szoba után van 
nem sokkal. Vegyük el a kulcsot a 
csontváz kezéből, ekkor megjelenik. 
Vigyázat, nehéz elleniéi lesz! 
Gargantua: A szökőkút után előre 
haladva, egy tahidat találunk, 
melyen ne fussunk, csak sétáljunk, 
így felvehetünk egy kulcsol. Újra 
menjünk a pincébe, ahol a jobb olda¬ 
lon egy újabb kulcsot vehetünk fel. 
Nyissuk ki vele a zárt ajtol. itt vár 
ez a szörny. Ha legyőzlük, át tog 
változni. 

Catoblepas: A kastély nyugati, 
azaz bal szárnyában van egy litt. A 
bal oldalába csak a lány csapattal, 
míg a jobb oldaliba csak a srácokkal 
álljunk - a lányokkal kezdjük. Váll- 
sunk a csajokra, így álm eh elünk és 
felvehetünk egy újabb kulcsol. Men¬ 
jünk vissza a pincébe, ahol el tehet 
a kulccsal zárni a vizel ■ húzzuk 
meg a kart. Kocogjunk vissza a szö¬ 
kő kúthoz, melyből egy újabb kulcs 


kerül elő. A sző kő kúttól balra rácsok 
vannak. Úgy tudjuk kinyitni, ha az 
orgonánál, egy nagy akkorddal az 
ÖSSZES gombot lenyomjuk EGY¬ 
SZERRE, 

Az újabb kulccsal, a kastély bal 
szárnyában a sötétlolyosén, a balol¬ 
dalon lehet egy ajtót kinyitni. A síro¬ 
kat egytőt-egyig nyissuk ki, és ekkor 
megjelenik a szörny. Víz, és földtá- 
madásokkal próbálkozzunk! 

Krysia: A lány csapattal zuhanjunk 
le a csillárral. Érkezés után, a jobb 
oldalon álljunk a kapcsolóhoz. A 
fiúkkal most már zuhanás nélkül 
átmehetünk a csilláron. Nem egy 
nehéz ellentél. 

Tiamat: Bahamui hasonmását, az 
óra toronyból érhetjük el. Ugorjunk 
a megfelelő helyről a lengő ingára. 
Engem mindig begyégyított ez a 
szörny, valőszínűleg azérl, mert be 
voltam védve Dark Elemental ellen - 
ti is védjétek be magalckat. 

Omega Weapon: 0 a kilencedik 
szörny a kastélyban, de nem feltét¬ 
len szükséges legyőzni. A játék leg¬ 
erősebb szörnye, kb. 1 millió HP-ja 
van. Nehezebb megölni, minta főel¬ 
lenséget, tehát csak akkor csatjuk 
elő, ha minden GF és embera leg¬ 


magasabb szinten van, és megvan¬ 
nak a legjobb fegyverek. Először a 
srácokkal álljunk meg a szőkökút- 
nát, majd váltsunk a lányokra. For¬ 
duljunk velük a löbejáralnál jobbra, 
amíg egy haranghoz nem érünk. 

E zt, lent húzzuk meg, két percünk 
van, hogy megtaláljuk Omegát. Vált¬ 
sunk a fiúkra és menjünk az orgo¬ 
nához, ahol végig egy rejlélyes füst 
volt. Ili álcázza magát Omega. Véd¬ 
jük be magunkat Death támadás 
ellen. 

A lagúna kártyát változtassuk ál 
Hero-vá, (s éri heteden ség) és rakjuk 
két emberünkre - ha elmúlik, pótol¬ 
juk. Squall-t ne Hero-zuk be, csak 
1 Imiié két csináljunk vele - vará¬ 
zsoljunk rá Aurát, és ha meghal, 
támasszuk fel. Sok-sok idő és kitar¬ 
tás kell, hogy végezzünk a FFVIII 
legnehezebb szörnyével. Ha sikerül, 
kapunk egy elismerő „oklevelet" a 
teljes ílmé nyű n krő I 'Tutoriai menü. 

No végeztünk is a szörnyekkel, 
mehetünk Ultimeciához, 6 az éra 
tornyon túl található. Hosszú harc 
lesz, mivel nagyon sok alakja 
van. Mentés utón változtassuk a 
B aha műt kártyát MegaliJdr-ré (min¬ 
denkit a maximumra gyógyít). 

Lagúnái Haaro-vá, - úgysincs már 
rájuk szükség. Rakjuk fel minden¬ 
kinek az Item merrüt. Ultlmecia 
első alakja még könnyű, csak az a 
baj, hogy nem választhatunk embert 
ellene. Ha valaki meghal, a helyébe 
lép valaki más, egy kicsit később. 
Gyógyítsunk és a Hero-t használjuk. 
Vessük be a legjobb GF-eketés limi¬ 
teket. Mikor végeztünk vele, segítsé¬ 
gül hívja saját GF-jét, méghozzá a 
világ legerősebbjét G riever-i - Squall 
gyűrűjélis így hívják, ha így nevez¬ 
tük el a 2-es CD végén. Vigyázzunk 
a Shockwáve Pulsartámadással, 
ami nagyon sokaisebez. 

Használjuk a Megalíxireket, no meg 
a Hero-t. Ha Öt is a másvilágra küld¬ 
jük, Ultimecia és Grlevar egyesül és 
így kell őket megölni. A baj az, hogy 
ha GF-et használunk, rögtön kinyír¬ 
ják. Alkalmazzunk Aura varázslatot 
és límetljünk Squall-lel. Használjuk 
el a varázslatainkat - pl. Ultima. 
Hosszú harc után elpusztulnak 
végre, ám még mindig nincs vége. 
Előjön Ultlmecia utolsó alakja. Ha 
sokat használjuk a Megalixirekál¬ 
idé kell, mert leviszi a HP-nkat 1-íe 
- és a Hero-t, valamint a limilekel 
Ö sem különösebben nehéz, csak 
kitárté a végtelenségig, ezért sokáig 
fog tartani. 

Mindenesetre, ha megöltük, vége a 
játéknak és hátra dőlve élvezhetjük 
a hosszú, és gyönyörű győzelmet. 
Ennyi tért ide, sajnos sok mindenről 
(titkos fejlesztő helyek, GF-ek, kár¬ 
tyák, meg még rengeteg mindenről) 
nem esett sző. de ha kiváncsiak 
vagytok írjatok nekem, vagy sze¬ 
rezzétek be, az 576 KonzűF99i''10i 
'99/11, '99/12. számát Ramélem, 
azérl tudtam segíteni sok min¬ 
denben. 

Veres M/ír/ 
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ai új cikkírók műveiről, hogy sóíla' 
nők jkivéve Uriel, bár neki is van 
néhány gyengébb eresztése). Mem 
bíztok ti túl sok cikket az újakra? 
Szegény gyerekek nem győzik meg¬ 
írni az eisól máris facsarhatják 
tovább az agyukat a változato¬ 
sabb n á i - vá itozatosa bb kezdé se ke n. 
Szerintem a tűi terheltség és a rulin- 
talanság a cikkek minőségi hígu- 
tásának az oka. Ezerv lehetne 
változtatni. Többet kell bízni az öre¬ 
gekre is (V.Z., bár lehet hogy sok 
a dolga a Konzolban). Nnnnnrtna, 
csak ennyit akartam . Víszhallllll Ede 
U.L: Vatószínűleg előfizetek rátok... 
Örülök, hogy most még nem 
volt kéznél az üjsági A fiúk 
kaptak (központi keretből}fejen¬ 
ként 576 dkg sót egyelőre 
mégsem mernek "Ízesíteni”, A 
rossz szakácsot pedig előbb* 
utóbb visszaminősítik mosogató- 
lánnyá, de ezzel tisztában vannak 
ők Is, Pár hónapon belül kiderül, 
hogy kik maradtak a kukta 
mögött, és kik azok, akikre nem 
bízunk többet főzókanalat 


SZERVUSZ Sz.JVClílfJe hara¬ 
gudj, de csak így tudok Írni 
nektek, mert nincs otthon internet 
elérhetőségem! Remélemazérteiol- 
vasod! És ha máreloivasod sze¬ 
retném. ha választ is adná! rá 
valamiiyen úton, hogy tudjam nem 
hiába gépeiiem ennyiti Köszi! Nos! 
Nem tudom, hogy leveiem hánya¬ 
dik, de biztos, hogy várólistás 
és te ebben a hónapban nem 
fogsz unatkozni! Szerintem kita- 
iáitad milyen ügyben írok! Azért 
elmondok magamról néhány dolgot, 
ha nem baj! Én [lány létemre!) 
egy Tomib Raider^buzi" vagyok és 
néhányszor már írtam nektek ez 
ügyben! Az Összes [budapesti} bol¬ 
totokban voltam már (mondjuk csak 
4 van!) legalább áüx-szorés traktál- 
tam a boltosokat a Tömb Raider kér¬ 
déseimmel! Mondjuk most ez nem 
lényeg! Július közepén vettem meg 
az újságot és nem akartam elhinni, 
hogy ilyen hamar megjelentetek! 

(*..} ha továbbra is jő lesz az újság 
(esetleg jobb?!!!} szívesen fogom 
venni! Sok sikertlll ügyesek 
legyetek!!! Még egy iszonyúan 
fontos dolog! Könyörgöm, ne hagy¬ 
játok abba a Final Fantasy végig¬ 
játszást. mert abba belehalokll! 
Mondjuk, folytassa majd Martin!]! 
Könnnyyyyiiíiiüí! Kösz! Még egyszer 
köszönöm, hogy meghaiigattálés 
várom válaszod 11! Légrádi Stella 
Stella! Úgy ránk ijesztettél, hogy 
azonnal teljesítettük minden 
kívánságod. (Martin szerint 
kívánhattál volna többet is!) 


Nem o/yan régen megfigyeihet- 
iem sgy vízimahm működését. 

A moinár keresztet vetett, feí- 
nézett a Napra, majd fethúzta 
a patak útjába áfűtött 
teretőfapot. Megindult 
a víZf és csakúgy zuHq* 
gott a matiától nyáíkáa 
maiomkerékre. Az komó¬ 
tosan megmozduft, majd 
rövidesen felvette a fordulatot. 

A molnáron fátsződott elégedett 
sége. Ha megindulta kerék, ott 
már nagy baj nem lehet. Leg¬ 
feljebb a nyikorgó részeket keli 
időnként megkenegetnie. 
Felnézek a napra, és zsilipet nyi¬ 
tok; Induljon hát, e szózuhatag... 


Szia Sz.JVC.! 

Bocs, hogy pontatlanul írtam a 
neved, [kijavítottam) de nincs 
előttem az újság, mert a süliből irok, 
Tudom azt írtad a csevegő végén, 
hogy nem fogsz löbb személycse¬ 
rével foglalkozó levelet betenni az 
újságba, én mégis ebben a témában 
írok [ja nem célom bekerülni a 
csevibe < ez nem igaz, mert már 
Zolee-nál is bekerültem, igaz csak 
egy-két sor erejéig, és {másnál) 
is, aki a Martint kritizáló levelemet 
szedte ízekre). Minta zárőjelből 
kiderül, régőla olvasom, veszem, sót 
elöfize[tte)m az újságot. A te mun¬ 
kásságodat is végig kísérlem ám. 
Tehát sok mindent láttam. Hűséges. 
voltam hozzátok egészen ' 94-töl 
idén márciusig. Ekkor kőzbejötlek 
ilyen felesteges dolgok, mint érett¬ 
ségi, felvételi, slb. Ám az 576- 
talanság megszüntetése végett 
megvettem az augusztusi számot. 
Gyönyörű címlap, jé játékok, elsőre 
e Ik ápolt a n ősz talg i a [ n a aa aa a... 
eressz már el te rothadt nosztalgia, 
de azonnal!). Hazavittem. Beültem 
a ház legkisebb helységébe [relyó) 
és fellapoztam a csodát. Elolvastam 
a föszerk. bevezetőjét és 
elcsodálkoztam, ez nem a tehén- 
gyerek! Megnézem a cikk alját: 

Sz.JVC..Majdnem beleseggeltem 
a WC-be! Hát ilyet!!! Gyorsan 
csevegőhöz.-"> Itt kiderült a tur¬ 
pisság, Pápá (más), welcome 
Sz.JVC.. Ez Igen. Elolvastam az 
egészet. Aztán még egyszer. Megál¬ 
lapítottam, hogy te is tudsz csevegőt 
írni. Igaz hogy (más) -bój dőlt a 
hülyeség, de te Is vagy olyan jó. Na, 
ennyit a nyallzásról... 

Várj, akkor mielőtt folytatod, megtö¬ 
rő Ikű zöm 1— Kösz I 
Jöhetnek a csúnya dolgok [nega¬ 
tívumok). A cikkek minősége nem 
megfelelő. Vagyis csak néhány 
cikkről van szó, de ezek nagyon 
kilógnak a többi közül. Mondjak pél¬ 
dát? Sajna nincs itt az újság. (Akkor 
meg mééé' pofázol kisgyerek?) Ám 
általánosságban elleheimondani 
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Hello SzJVCl 

Régi Olvasója vagyok a lapnak, de 
idáig nem jeleskedtem az írás terén. 
Mosta 2. általad szerkesztett szám 
után lenne néhány megjegyzésem: 

1. Szerintem idáig jól végezted a 
munkádat; az újság előnyére váltó* 
zott. Sok sikert csak így tovább! 

2. Sajnos én is észrevellem, hogy 
a csapat megváltozott. A „debüiá' 
lók" cikkein látszott hogy igyekezz 
tek; szívvel-lélekkel csinálták. A két 
legjobb Uriel és Clemi, nekik csak 
gratulálni tudok. V.Z. nagyon jó volt 
mint mindig,.. A többiek cikkei Is jók 
voltak, csak az a pici piusz {humor} 
hiányzott, ami kiemelte az 57S'I a 
többi lap közül. De azért a bizalmam 
az övék, biztos fejlődni fognak! 3. 
Amisajnos aggaszt az a ■ szerintem^ 
csökkenő eladási-szám. Ennek sze¬ 
rintem a magas ár az oka; persze 
tudom, hogy meg is kell valamiből 
élnetek, de szerintem 796 FT egy 
picit sok... A másik rossz dolog 

az, hogy szerintem túl kevés a hirde¬ 
tés a terjedelemhez képest. Tudom, 
ezért sokan elitéinek majd, de gon¬ 
dolni kell a lap jövőjére is... 4. Végül, 
egy kis negatívum. Tudom, hogy 
ez volt az i. csevegőd és tudom 
milyen fárasztó ennyi sok „barom" 

“p ofáz ása”, de a z é rt ie g kö ze I e b b 
ne legyél ennyire kötekedői Ezúton 
is kivánok sok sikert, és magas 
példányszámokatí Üdvözlettel: 
MULL1NS 

Nem akartam kötekedni,és 
még csak vérig sem voltam 
sértve. Pusztán a védelmére 
keltem annak, amit nagyon sze¬ 
retek. Lehet, hogy egy kicsit 
nagyobb vehemenciával, mint 
kellett volna. 


Tisztelt Főszerkesztő Úri 
A magázódási csak azért folyta¬ 
tom, merla Csevegőben mindenki 
ielegezte, miközben senkivel nem 
ivott pertut, vagy ha igen, akkor én 
ebből is kimaradtam. Tehát marad a 
magázás, amit én amúgy is jobban 
sz ere te k, m e rt t isz te letet h o rdoz, 
valamint hogyan is jövök én ahhoz, 
hogy 21 évesen letegezzek bárkit is. 
Márminden létező főszerkesztőnek 
Írtam egy levelet az 576-ban, így 
eztsem kerülhetem el. Mellékes, 
hogy nincs is kedvem ezi elkerülni, 
mert csupa jó dologról írhatok. Gra¬ 
tulálok az újsághoz, ismét csillog 
régi fényében, (...) Az újság kiráJy, a 
cikkek tartalmasak, a fiatalok stílusa 
sem érdemel túl sok kritikát, hacsak 
azt nem, hogy lúljőszívűek az 
értékelésnél. Lenne pár észrevéte¬ 
lem. [Most jön a fekete leves!) A 
hátterek már egész jók, csak kerülni 
kellene az olvashatóság érdekében 
az olyan oldalakat, mint az augusz¬ 
tusi szám 46-47 oldalán lévői, 
amit ha jól olvastam maga az 
„Ariwork''-ercsinált. (...) Nem kell 
poszter, nem kell. Igen, komolyan. 
Mi ketten legalább ebben egyet* 
értünk. Feleslegesnek tartom, és 


csak + költséggel járna. Jöhet még 
Counter Stríke cikk, ezek nagyon 
jók, eseileg a Martin írhatna még 
más cikket is a lapba. Ne csak a 
konzolokkal foglal kozzon má' min¬ 
dig. Legyen erre is ideje! Örülnék 
még egy kis rendre is, mármint a 
cikkekei illetően. Egy helyen, már¬ 
mint lehetőleg egymás után lenné¬ 
nek a sport, a kaland, a stratégiai, 
stb programok. Tehát nem össze 
vissza, ahogy van. Tudom, van 
benne rendszer. Ha majd megtalálja 
kérem, szóljon. Összességében 
még mindig nagyon jő az újság, bár 
ezzel „sosem" volt gond. Tele van 
jobbnál jobb cikkekkel, és ez tetszik. 
És nem csak nekem. A neteri olva¬ 
sott vélemények szerint is jobb lett 
az újság. Remélem ezt észre is 
vetlek az eladottpéldányszámokból 
és az aggódó tulajdonos megnyu¬ 
godott. (...) További sok sikert, és 
jó munkál kívánoki Az esetleges 
visszajelzést pedig várom. Forró 
„Snake"" Ádám, Komárom 


térla. De komolyra fordítva a 
szét: amikor megtervezzük az 
újságot, még katonás a rend. 
Aztán elkezdjük készíteni, de 
mert menet közben is érkeznek 
olyan anyagok, amiket vétek 
lenne kihagyni, hát... Beinduf a 
pakolgatás a már kész, és a még 
''üres ' oldalak közóit. Ilyenkor 
fordul elő, hogy a tányérból az 
abroszra, esetleg az ölünkbe, és 
viszont, az abroszról a tányérba 
kerülnek az egész részét alkotó, 
de látszólag mégsem oda illő 
"darabok'*. 


DearSz-JVC. 

Nem beszélek mellé, egyből a 
lényegre téreki Lenne egy kérésem , 
ami már kél hónapja gyölör. Nem 
tudtam sokáig magamban tartani 
és nem volt kinek elmondani. így 
hál megírtam azt a helyesírási 
hibákban bővelkedő levelet neked. 
Nem könyőrgök, hogy rakj be a 



Ti$ztel{et}t(udó)Ádám! Nem 
maradt(ál) ki semmiből, deszá^ 
mílógépes körökben pertu nélkül 
Is szokás a tegeződés, 576-os 
körökben pedig "kötelező”! Úgy¬ 
hogy szia! Tisztelet tegeződve is 
adható, és magázódva Is lehe¬ 
tünk aljasul pimaszok... 
Nagytisztetetű "Artyvork^-ün k 
nem ‘'csinált”, hanem alkotott 
(I), ezért lett az a bizonyos 
két oldal nézegetni valóan szép, 
ugyanakkor olvasáskor némileg 
szemfárasztóbb... 

Posztert én szeretnék (!), még¬ 
hozzá ügy, hogy ne az olvasóval 
fizetessük meg! A türelem posz¬ 
tert terem, de erre még néhány 
hónapot várnunk kell 
Martin egyre aktívabb, alig tud¬ 
tam lebeszélni az ECTS tudósítás 
megírásáról, de he a repülőgépen 
hozzáfogott a bevezetőhöz, akkor 
már csak nem mondhattam neki 
hogy a téma foglalt! A rend; 
gyerekkoromban egyszer rendet 
raktam a babgulyásban. Külön 
sorakoztak a babszemek, a répa- 
karikák, és a húsdarabkák — az 
abroszon. Akkor tanultam meg, 
hogy fájdalmas kórság a pedan- 


Csevegöbe (kérlek, rakj be, nagy¬ 
anyám minden álma az, hogy 
lássa — villám valamire, és itt a 
lehetőség). A kérésem az lenne, 
hogy ööőööö szóval hogy is volt, mit 
is akartam? 1 kg kenyeretvagy 
egy rekesz izé... JA, MEGVAN 
P0SZTERT1!!!!U!í...)Na,csak 
ennyit akartam, kérésemet hallgas¬ 
sák meg az istenek, meg persze ti Is 
sok szerencséi és MINDÖRÖKKÉ 
576!!!!m!!! 

By: R. Krisztián (Dabas) 

Drága Nagymama! Ezúton érte¬ 
sítjük, hogy megtörtént a csoda, 
álmai beteljesedtek, hiszen Krisz¬ 
tián nevű unokája vitte valamire! 
íme, róla olvas most ország világ, 
és remélhetőleg nem is utoljára! 
Kívánjuk, hogy Krisztián minél töb- 
betszerepeljena médiában, mint 
tűzoltó, mint kaiona, vagy mirvt vada¬ 
kat le relő juhász. 


HájSz.JVC! 

Itt van a kezemben az új 576KByte. 
Na végre újra nagybetű lettaz 
a B! (mármint a KByte “B"-je?) 
Kisbetűvel nem volt az az újság, 
ami régen. Akkor elmondanám két, 


már általad vezeteti számról a véle¬ 
ményem. (...) N OS, akkor mi nem 
tetszett? Például a Csevegő. Nem 
kell minden mondat után megszó¬ 
lalni, van sokp poénod, de azért ez 
túlzás. Aztán néhány cikkíró eléggé, 
hmmm (keresek egy jé szót rá), 
háááát (search) feszülten Ír. Úgy 
énem, túl komolyan. Be le szőhetne 
egy-két poént, csak ne ilyen gépi¬ 
esen fogalmazzon, mert így csak 
elunom magam a cikken. Ennyi voll 
a rossz. Nem hitted volna? Nem 
mondok jókat, meri nincs is >P 
Na neee, természelesen van, tel is 
sorolok egy-kellőt: Például a design 
még miridíg jé. bárebben mindig is 
az élen voltatok. (...) Néhány cikkíró 
igen tehetséges, neveket nem mon¬ 
dok, gondolom, sok olvasólársam 
már százszor elismételte e neveket. 
A képaláírásokban meg íinoman 
szólva verhetetlenek vagytok és 
még sok-sok-sok tényező, ami a ti 
javatokra írható. Egy ötlet: lehetne 
egy külön rovat azokról a játékokról, 
amik a régebbi számokból helyhiány 
stb. mialt kimaradtak. (...) Tehát 
akkor sok sikert a lapnak, egy átlag¬ 
olvasó; Kiskís U.l. nem tennél be a 
Csevegőbe? Hírnévre szomjazom... 
Nem teszlek be! Még hogy a 
Csevegőben fogd a helyet... - De 
tudod mit? Megfogtál! Egy szom- 
jazőn mégiscsak megkonyőrü* 
lök. 


Hl, my Friendl {Friend = Sz.JVC) 
Ezek a frártya újságárusok! Már 
több mintegy hete megjelent az 
augusztusi szám, és még most sem 
tudtam kézhez vennla lapol Ezért 
utaztam 12Ű km-t, hogy megve¬ 
gyem. {Tudom, fizessek elő, és ezt 
meg Is teszem a kövei kéz ő hónap¬ 
ban) (...) Most következzen e havi 
véleményem a lapról. (...) És persze 
néhány ötlet. A lap király, királyabb, 
mint valaha! Olyan pozitív változá¬ 
sok kerültek napvilágra, amik még 
tökéleiesebbé teszik ezt a papír fec¬ 
nit. (fecnit?!) És külön örülök, hogy 
a z a kciófig u ra ké ptár ezútta I e I m a- 
radl. () Nagyon jók voltak a CS 
karikatúrák, ez egy jó ötlet volt! 

A stábloiő ÉS remek volt. Ilyeneket 
máskor is lehetne, A POMPEI- nél 
nagyori okos ótlet voll egy kis lörlé- 
nelmi, és egyéb áttekintést adni a 
városról. így még inkább beleélheti 
magála játékos a kalandba. Ezzel 
a számmal szinte semmi kifogásom 
nem volt, minden lökéletes.(Na ez 
a mondatom igazán építő jellegű 
volt...) (...) Lehelne egy olyan oldal 
a lapban, ahol lelsoroljátok azokat a 
játékokat, amik megjelentek ugyan- 
abbar^ a hónapban, de nem tesz¬ 
teltétek őket. Tudom hogy plusz 
munka, és nem is kéne semmi extrát 
írni róluk, csak úgy felsorolni a nevü¬ 
ket, és max. azt, hegy milyen típusú. 
Ha két azonos fajta progi kerül egy 
hónapban a kezetek alá (pl.: RTS). 
akkor azt mindig más ember tesz¬ 
telje, hogy a játék önmagát nézze. 
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ne felléílenül azl, hogy mennyivel 
rosszabb a játék, minta másik, 

) É n egyébiránt kifejezetten örü¬ 
lök néki, hogy sok új írót vettelek fel. 
(Csak azt sajnálom, hogy én nem 
vagyok közlük...) És egyben üze¬ 
nem néhány em bernek, hogy ha ök 
lennének kezdők, szintén ilyeneket 
imának. Néhányak ezerint rosszak 
az újak cikkei. Szerintem ez nincs 
így^ mindenbe bele kell rázódni. VZ 
már sok éve ezt csinálja, még szép, 
hogy jobban ért hozzá, mini aki 
az első cikkét írja. (...) Maradok 
h&#369; olvasó: Feiegar Válóczi 
RÓbarI 

Az előző levél írója is kérte 
a régebbi programokat,Már 
ebben a számban is szerettem 
volna néhánynak emléket állítani, 
a fiók mélyéről előbányászva 
lefújni róluk a port, de egyelőre 
legyőztek a porallergiás ludak. 

Ha többen is kéritek, lásd az 
FFVHi vég lg játszást, előbb-utóbb 
teljesülni fog kívánságotok! 
Újságírónak csak a legbátrabba- 
kal vettük fel, aki még jelentkezni 
sem mer, az szóba sem jöhet... 


Adjon isteni 

Olvastam az augusztusi számot! 
Miveién nem vagyok egy nagy 
576 mániás, inkább olyan újságokat 
veszek, amikhez vannak CO-k is. 

De most, hogy kezembe akadt az 
újságotok ez a példánya, nagyon 
megtelszettM-) Úgy érzem, hogy 
minden hónapban meg kéne ven¬ 
nem a lapot! A cikkek is jók, 
csak van pár hibájuk. A képaláírá¬ 
sokat szerintem nem kéne erőltetni, 
csak ha iszonyú nagy a poén! A 
többi kritikámat már hiába imám 
le, azokat már billentyűzetbe vésték 
helyettem! Csá Gfrank voltam. 
Mindörökké! Remélhetőleg nem¬ 
csak voltál, hanem még vagy 
is! Nem lepett meg, hogy még 
CD nélkül is tetszett az 576! Az 
érzés, - amiről írtál — vigyázz, 
retter^tö veszélyes lehel! Ha egy¬ 
szer elkezded, többé nem tudod 
abbahagyni! 


Hello, vagy jó napot! 

Sorry a megszólításért, eddig tiszta 
volt, hogy legezödünk, de amióta 
megláttam a stábfotói, nem tudom, 
hogy köszöntselak. Maradhatunk 
pertuban? Na mindegy. Nem ez 
érdekel, hanem az, hogy a múltkori 
Cseviben azt írtad a Diabloll-vel 
kapcsolatban, hogy vezeti bármelyik 
eladási listát, és nyugodtan meg¬ 
lehet nézni. Na, most hajói iálom 
ebben a számban nincs „TOP LIS¬ 
TÁK"'. Akkor hol nézzem meg? (a 
96. oldalon!) Megoldható lenne 
vissza rakni? Ha igen, akkor miha¬ 
marabb tegyétek meg. Köszönöm. 
Mellesleg nem tudom mltnyáladzott 
a Csevegőben egy egyén, hogy 
mit írogat a „Martinka’". Nyugodtan 
hagyjátok érvényesülni, mert elég 


sok információi irt le a „CS’’-sel kap¬ 
csolatban. Üdv: Greg 
“Utólag”, mint észrevehetted, 
beraktuk a ‘'Toplisták"'-at is. 

A téiapötól kaptunk segítséget 
hozzá (de ez titok ám) - el ne áruld 
senkinek! A Martin pedig juta¬ 
lomból írhattovább, mert ő találta 
meg a Mikulás címéta Neten... 


Jónapotkívánok! 

Tisztelt Széchenyi János úr! 

Én sokkal llatalabbnak képzeltem 
önt, mifelénk az ön korában lévök 
inkább szidni szokták a számí¬ 
tógépes játékokat. Örülök, hogy 
erre ön rácáfol. Nos, mivet mások 
is tegezik, én Is így leszek. 

(...) Az újság jó. Nem rosszabb, 
csak más, mint anno. Komolyabb, 
Hozzá kell szokni. 

A slábfoló, nagyon jót jött, jó tudni, 
kit tartunk el. A szösszenet lehetne 
megint 4 oldalas. Abból sohasem 
elég. A KISS P.C. szerintem nem 
érdemelte meg a fójáték elmet. 

Szép, jó, meg FPS 1$, de az Icewind 
Dalé sokkaljobb. (Csak nézzétek 
majd meg az eladási listákat!] A 
sznobovi-reklámon mindig jót röhö¬ 
gök, eztegy ezámitögépes újságban 
kell reklámozni?! A Nók Lapjában 
jobb he.lye lenne... Na mindegy ők 
tudják. (Ellenreklám! Pfujj! Ez a 
levél sem lesz benne a Cseviben.) 

Jó a játékelosztás, egyik m űfajból 
sincs túlsúly. Eddig az volta bal, 
hogy túl nagyok voltak a %-ok, most 
meg csak 1 van 90 fölött Minek 
teszteltek alapvetően pocsék játé¬ 
kot? Egy ötlet az előfizetéshez; 
Sorsoljátok kí Solan sápiját! Tuti 
siker lenne. Cooper! Ne nyald 
le a hajadig..,)használjtükröti 
Ennyit márá, Viszlát! eNLaci 
A korom miatt (már szóltunk 
a kéményseprőknek!) eszetekbe 
na jusson magáznl, az csak egy 
félrevezető adat! Az arcomon Is 
dolgoztak a maszkmesterek a 
fotózás előtt vagy egy napot, alig 
tudtak ráhúzni még vagy tíz évet. 
A “hónap játékának" olyan prog¬ 
ramot szoktunk választani, amely 
feltehetően a legszélesebb réteg¬ 
nek szól (ahogy VargaS. fogal¬ 
mazta: “a legpopulárisabb"’), A 
%-okat3z újságíröínk adják (erről 
később még írok bővebben is), a 
90% alatti értékelés nem jelenti 
azt, hogy “pocsék" volt a játék, 
Solan sápijára többen is pályáz¬ 
nak, de nem akarja adnia 
"piszok"! 


Halihó Sz.JVC.! 

(...) Először is, szerintem ebben a 
hónapban Varga Balázs és VZ. 
volt a hónap írója. Voltak azonban 
olyan cikkek is, amelyek nem nyer¬ 
ték el tetszésemet. All StarTennis 
200Ű:Na.mondom,szerelem a 
teniszt, úgyhogy nekiülök és elol¬ 
vasom. Megnéztem a%-ot,78, 
gondoltam magamban ez se lesz 


akkorvalaml nagydobás. Elkezdem 
olvasni a cikkel. Kis meglepetés: 
az e fején agy őrs vannak dicsérve 
a hanghatások. Ok, végül is akkor 
még lehet gyenge játék. Áhá, irányít- 
hatóság, biztos ez lesz a gyengéje. 
Nem, kiderült hogy ez is jó. Hm... 
menjünk tovább. De nem találok 
seholsemmi komolyabb lehord ást, 
egyedül a végén van megemlítve a 
grafika fél mondatban. Kérdem én, 
ha az egy oldalas cikkben, a játék 
végig van dicsérve, és mindössze 
csak egy fél sor negatívumot említe¬ 
nek meg, akkor miért 73%? Ennél 
egy fokkal másabb az Empire ofthe 
Ants valamint a biliárd és a flipper 
teszi de ezeknél is hasonló csak 
talárt nem olyan nagy a gond. Jó 
lenne, ha ezt a kritikát néhány 
írótok megfontolná, mert most még 
elmegy de később már a %-nak rrem 
lesz fealitása. Más; tetszett M artin 
leírása a CS-röl remélem, még foly¬ 
tatni fogj a. A képregérty Is király volt. 
Ha nem is minden számban, de jó 
lenne, ha minélgyakrabban lenne 
hardverrovat. (...) 

A tenisz program tesztjét alkal¬ 
mam volt végigkövetni. Hallottam 
azokat a megjegyzéseket, beszó¬ 
lásokat is, amelyek a cikkben 
nem lettek megfogalmazva. Egy 
játék kivesézése közben több¬ 
nyire az adott program áll a 
középpontban. A százalékos vég¬ 
ítélet meghozatala előtt azonban 
a szakavatottteszlész leteszi a 
"tollát", és az évek alattfeí- 
halmozottemlékeiben is meg¬ 
indula kutatás. Eszébe jutnak 
érzések és hangulatok, majd 
megpróbálja közéjük Illeszteni az 
éppen letesztelt programot 
Születik egy szubjektív véle¬ 
mény, amely még az is 
előfordulhat, hogy 
nem egészen áll 
fedésben, az 
előzőkben (még 
objektívan) leírtakkal, 
mégis többre enged 
következtetést, mert 
kifejezi, hogy hol is foglalja 
el helyét a “rokon lelkek" között. 
Jelen esetberi rányomta bélyegét 
a végítéletre, hogy az előző 
hónapban tesztelt Roland Garros 
prg. emléke még erőteljesen 
hatott. Továbbra sem (már a múlt 
hónapban is írtam erről) érzem 
tehát, hogy Jogom lenne felülbí¬ 
rálnom annak ítéletét, aki sokkal 
inkább otthon van az adott témá¬ 
ban,mint én. 


Kedves Sz.JVC! 

(...) sokáig úgy goridoltam, neked 
nem lefogok írni. De az augusztusi 
szám megváltoztatta véleménye¬ 
met. Először is kellemes m eglepeiás 
voli a mindössze egy napos késés 
a megadotthoz képest. Aztán jöll a 
következő döbbenet (99-91. oldal). 
Ha szép nem Is vagy, szimpatikus 
és elszánt biztosan. Ezen kívültet- 


Szik, hogy sokkal több jálékrúlvan 
ismertető, mint eddig. Én pontosan 
ezt vártam az oldalszámemeléstől, 
te megcsináltad azt, amit már (,,. 
másnak) meg kellett volna tennie. 
Jobb az újság beosztása, kevesebb 
a rizsa, több a tartalom. Meg aztán 
most már frissebbek vagytok, mint a 
többi hasonló témájú üjság. 

Az általunk megadott miegje- 
lenési dátum napján az 576 
elhagyja a nyomdát, és a bolt¬ 
jainkban már kapható. Az újság* 
árusokhoz csak másnap kerül, 
tehátaza bizonyos egy nap sem 
késés a részünkről. A többi ész¬ 
revételed pedig kösz.,. 

Ennek ellenére negatívumok Is 
akadnak bőven. Ha már neked 
címeztem a levelet, kezdem veled. 
Miért kellettaz FFS végigjátszással 
kapcsolatban sumáketni? Nyugod¬ 
tan leírhattad volna, hogy Kiss 
László írta, ezért nincs tovább. 
Azzal próbálod menteni a tengernyi 
helyesírási hibát, hogy az olvasók 
levelei is tele vannak velük. Ez 
nem menlséglEgy 
újság más elbírá¬ 
lás alá esik, mint 
egy olvasói Eevél. 

Ha magyaruE 
írtok, tartsátok 
tiszteletben a 
nyelv szabályait. 

(...) Te viszont, 
ha nem is javE- 
lod ki a 



Csevegőbe 
szánt levele¬ 
ket, legalább 
az ékezeteket 
kilehelnéd, azok 
ugyanis nem 
“bún kés ágból" 
maradnak te. 

Nem volt semmi 
sumékotás. A 
“technikai ok" 
alatt azt értettem, 
hogy még nem 
találtuk meg azt, 
aki folytatni 
tudná. Erre a 
számra, ahogy 
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már, ez is megoldódott. Éppen 
ezért lett volna koraiazt imonda- 
nom, hogy ' nincs tovább", 

A helyesírási hibák... Talán e leg¬ 
inkább fá|d pont mindannyiunk 
számára. Tökéletesen igazad van, 
hogy mi más elbírálás alá esünk, és 
többek között ez az, amiben nem 
fogadhatunk elsemrnilyen komp- 
ro m issz u m o t, Szeren cséré ész r e 
vetted a javuló tendenciát, ami 
remélhetőleg a szeptemberi szá¬ 
munkat is jellemez. Nehéz volt 
kíderítenön k, m iért csúsznak be 
ezek az'‘égő" bakik, de most 
már azt hiszem, nyomon vagyunk. 
Mindenkitől elnézést kérek az 
eddigi hibák miatt! 

De nem csak a helyesírási hibák 
keserítik el az embert. KeFe Time 
Machine cikkében hiába kerestem, 
hogy van-e a játékban leliratozás, 
vagy hogy egérrel vagy billentyűzettel 
lehet-e irányitanLNemi találtam, mert 
összekeverte az ismertetőt a végig- 
jálszással. Régen erre külön rovat 
volt (leszámítva a DinoCrisis-l és 
a Phantom Menaoe-t). VargaB.egy 
hüdűsszötnem írarról.hogyai 
Icewind Dalé az ADfi D szabályai sze- 
fini megy, de még csak a kézikönyvet 
sem olvasta, ha a mágus számára a 
bölcsességet fontosnak tartja, intelli¬ 
genciát meg csak úgy "belátása sze¬ 
rint osztogaf. És litván Martin. Hogy 
öriiltem, amikor különvált a KonzolI 
Akkor sem szerettem, de amíl most 
műveli Olyan slilusban ír a lányokról, 
ami minden |óérzésú lányt (és Eiút) fel¬ 
háborít. Lásd az E3 cikk vagy a mo-s- 
laniCS cikk eleje. 

A júliusi szám után többen 
is jelezték, hogy nem kívánnak 
billentyűzet kiosztásróE, menükről, 
és minden olyanrót olvasni, amit 
indenkí tud egyébként is" vagy 
ha nem, a játékot nyüstölve úgyis 
rájön pillanatok alatt. Miit tagadjam, 
nem könnyű mindig, mindenben, 
mindenkinek a kedvére tenni. Mar¬ 
tin : ha személyesen ismernéd, tud¬ 
nád, hogy nagy tisztelője a női 
nemnek, de még nagyobb a női 
ígennéki Ha gondolod, bemutatlak 
benneteket egymásnak,.. 

Ha rajtam múlna, az újság gerincét 
V.Z., Uhel és Glomi cikkei alkotnák, 
hozzájuk jönne Gazsi, Adam, 

Szöcske (az ó neve és fényképe hol 
van?). Szakács P., esetleg VargaB. 
és Balage, Sajnos úgy lálom, hogy 
KeFe is főszerepet kap. Ha ismerled 
az évekkel ezelőtti barátnőjét, biztos 
nagyon jé a víszonyotok. Cikkei 
alapján legfeljebb 17 évesnek gondol¬ 
tam. (Lásd "Barby-baba", tolófájások, 
m Q p eddel végzelt c ros sm oio ros trük- 
kök, BilJy Boy.) 

Ennyit mára, sok sikert kívánok a 
további munkádhoz. Üdvözöl: Edina 
Ut: Elárulhatnád, mivel foglalkozik a 
(... - ez itt nem a reklám helyet) 
kft. Tudod, amit‘98 elején háromszor 
is megpróbáltál reklámozni. Legköze¬ 
lebb majd e-mailt küldök. 

Szöcskét én titkosítottam, majd 
egyszerelárulom, hogy miért 


(addig is csak turkálja az olda¬ 
latokat a kíváncsiság!). "Sajnos": 
a Fülbevaló-sorozatot nyugodtan 
állíthatom, hogy a legjobb kezekre 
bíztam. Ha valaha fogunk írni 
hardverről, azokat is ö fogja tesz¬ 
telni, és nem azért, mert “nagyon 
jó a viszonyunk",hanem mert rég¬ 
óta csodálom és tisztelem a szak¬ 
tudását. '‘Tolófájások": M indenki 
a humort hiányolja, hát Kefének 
ilyen van! 

“Reklám": Meglep, hogy ml 
mindenre emlékeznek olvasóink! 
Egy számítástechnikai szaküzlet, 
amely a három cikkem elkészítésé¬ 
hez adott hardver segítséget. Nem 
“megpróbáltam", hanem egyez¬ 
tetve az 576 akkori vezetés ével, 
reklámoztam ísőkel— hiszen ez 
volt a segítség “ára". “Legkö¬ 
zelebb". Kérlek benneteket, hogy 
akia Csevibe szeretne kerülni, ill. 
vátasztvéra levelére, az e-maílben 
kommunikáljon, növelni fogja az 
esélyeit. 


Tiszteli Főszerkesztő Úri 
Engedje meg, hogy egy kis 
bevezetővel kezdjem a levelemet! Idé¬ 
zetsz 5 7 6 Kbyte 1994. júli¬ 
us-augusztusi számából:" Fedőnév: 
SZJVC Ihe KOSíKingOf 
Simulalions) Életút: Jó pár évvel 
ezelőtt etkövetiük azt a baklövést, 
hogy leladtunk az újságban egy nyúl¬ 
farknyi hirdetési: „Újságíró keresle- 
tikr. Nem tudtuk eléggé elrejteni, 
mert ezernyi levét érkezett, s Sz.J VC. 
kollégánk a pályázók közölt volt. 

M ár akkor feltűnt nekünk, hogy nem 
egyszerű műkedvelővel van dolgunk, 
meri olyan pontossággal irt a progra- 
mokrót, mintha élőben is gyakorolná a 
szakmát. Nem lévedtünk sokat, mert 
tényleg a katonaság kötelékébe tar- 
lozik, és csak egy hajszálon mull. 
hogy most nem száguldozik a fejünk 
felett vadászrepülöiével — jelenleg, 
mint polgári alkalmazóit tevékenyke¬ 
dik. Vári Zoli is neki köszönheti az 
irnoki állását... Leírásaiban semmit 
nem bíz a véletlenre, maximális 



Üdv! 

(...) Mivel ón is szerkesztek egy neles 
oldali tudom, hogy milyen nehéz min¬ 
den olvasónak a kedvére tenni. Ez 
egyáltalán nem egyszerű, mivel min¬ 
denki mást szeretne látni. Ezért nem 
is érdemes sok említ elolvasni. (...) 

... az új.s ág m ind ig a sö rröi, a kocs m ai 
verekedésekről, és egyebekről szólt, 
ami tényleg nem illeti a laphoz. Mióta 
viszont le átvelted, a lap egyre jobb 
lesz. Reméljük, hogy ezek a változá¬ 
sok foly latódnak, és az újság szám¬ 
ról-számra jobb lesz. Nem mintha így 
nem lenne jó. De még van mii javítani 
rajla. 

Marad hű eiöfizelőtök: Láng Miklós 

Minden e-mailtérdemes elolvasni. 
Még eggyel sem taláikoztam, 
amelyből ne lehetett volna leszűrni 
valamihasznosat. 

Az újság azért ennél a témánál 
sokkal többről szőtt, de tény, hogy 
akik ezért (is) kedvelték, azoknak 
most hiányérzetük van. 

Tisztában vagyunk vele, hogy 
a tökéletesség re csak törekedni 
lehet... 


műugonddal készíti el őket, még¬ 
hozzá olyan terjédelemben,hogy a 
főszerkesztő (Zolee volt) haja az 
égnek áll tőle, hogy hogyan passzí- 
rozza be az újságba. Munkaidőn 
túli idötöHés: az új (?) Zsigájának 
szeréig etése, mezőgazdasági rep- 
csíken való szúrvyogirtás (ez meg 
nem erösítetl értesülés) modellekkel 
való szöszmötölés. Ebben segítsé¬ 
gére vannak porontyai és a végletekig 
türelmes leleságe. Film, zene: Fanali- 
kussága ebben a múufajban is meg- 
lálszík, ugyanis a repülős filmek egyik 
legnagyo-bb gyűjteményével rendel¬ 
kezik. Zeneileg 20 évvel le maradi a 
modernkor vívmányaitól, a 7Ű-es évek 
rock muzsikáira gyömöszöli a joyt és 
az egeret." 

Nem merek tegeződni, mert Ön akár 
az apám is lehelne! Én 19 éves 
vágyó ki Nagyon megiepődiem asláb- 
folón, ahol a Sz.JVC. név mellett 
egy 43-as számol láttam! Gyorsan 
előkerestem egy 1994-es újságot és 
összehasonlítottam a két képet IH ihe- 
télién nagy a különbség. Egészen 
pontosan (hónapra) hat év van a kél 
stábfotó között (...) Nagyon szerelem 
nézegetni a régi számokat, ahol még 
nem az voli a lényeg egy játéknál, 


hogy milyen gyönyörű a grafika, milye- 
nekahangokt Azok a játékok hihe¬ 
tetlen hangulatoi tudlak leremtenü 
Összeültünk haverok 4-0n ölen és 
nyomtuk a C-64-el amíg bírtuk! Néha 
még most is előveszem a jó öreg 
emulátor!, és nosztalgiázok egy kicsit! 

A legtöbb ój haver kiröhög, amikor 
belép a szobámba és meglátja a 
CR E ATUR ES-t futni a gépen, de a 
régi gyerekkori barátok leülnek mel¬ 
lém, és együtt próbáljuk végigrryomni 
ugyanolyan élvezettel, mint jó pár 
évve I ezelöti a n agy öreg m asin á n. 
Végül is a stábfotóról elmondtam, amit 
akartam ás nagyon örülök neki, hogy 
egy éreti férfi lelt a lösze rkeszlö, 
aki már régóta otlvan, ismeri a dör¬ 
gést! Jelképesen apja lehet a többi 
tagnak, egy nagy ,»osaláddá" ková- 
csotva az 576 Team -el! (,.. ) Ha meg¬ 
engedi tegeződheiünk. (Tudom, hogy 
nem nekem kellfe1ajár5lanom,én 
vagyok a flaialabbi) 

Ennyit szerettem volna mondani. 
VÉG(R)E.Öcsi,(akinek 
majdnem az összes szám megvani) 
Számomra is érdekes volt újra 
elolvasnia 94-es számból idézett 
soraid. Ahogy mondani szokás, 
sok víz lefolyt azóta a Dunán... 

Egy kicsit több hajszálon múlott az 
a bizonyos száguldozás a fejetek 
felett, de tény, hogy 7B-ban,amikor 
jelentkeztem,nem talállak kizáró 
okot a repülő-orvosin, A Zsiga ez 
óta valahol Ukrajnában rója a kilo¬ 
métereket, vagy egy ócskavas tele¬ 
pen elmélkedik a Magyarországon 
e Itő Itött rég E szé p id őkrő I. S á rga 
helin ugyan repültem egyszer, 
de akkor nem irtott szúnyogot. 

A modellekkel mostanában már 
nincs időm "szöszmötölni", de 
kisebb háborús (portőróigetési) 
sérüléstleszámítva valamennyia 
helyén sorakozik... 

A tegeződésről fentebb írtam már, 
c s a k n y u go dta n 1A kü lön bség ről: 
'‘hihetetlen” nagy rajzmesteraz 
élat,reméiam hozzátok kegyesebb 
lesz. Azok a bizonyos régi játékok; 
éppen a napokban nosztalgiáz* 
tünk róluk a Martinnal, Ha akkor 
megmutatják nekünk, hogy mikkel 
fogunk találkozni pár év múlva, 
valószínűleg helyben lehidalunk, 
de nem értettük volna, miről beszél 
a jövőből érkezett idegen, amikor 
a "hangulatát" hiányolja a hozott 
anyagnak. Ma már értjük sajnos! 

És végűj: kösz, hogy tegezhetlek! 

Köszönöm ások hagyományos 
ievélíréjánskhO}, hogy toHat 
ragadó ff, Eíofvastam ogytóí-egysg 
mind, öe a körúiményosséga és 
Időigénye miatt mindegyik meg- 
válaszofására nem váilaíkozomr 
Legyetek ieleményesek, próbái- 
jatokmeg maii-közelbe férkőzni 
vafahogy...Akkoriaián mára 
következő Csevegőben oivsshat- 
fátok magatokat. 

Addig is szevasztok: 

Sz.JVC. 

szfvc^STB.hü 
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Angol eladási lista 


1. Deus £x Ctidos) 

2. The Sims (£A) 

3. Grand Prix 111 (Hasbro) 

4. Championship Manager (tidos) 

5. Oiablo II (Havas) 


USA eladási lista 


1. Oiablo II (Havas) 

1 , The Sims (£A) 

3. R(XlerxioasterTycoon(Hasbra) 

4. \MiOUJanistobea MRlionare(Oísn^ 

5. Starcraft (Havas) 


Oemo letöltési lista 


1.30 Ultra Pinball (sierra) 

2. The sims (£A) 

3. Blair U/itch I (Take2) 

4. Gunshipí (Hasbro) 

5. Stupid Invaders (Ubisoft) 


A legnépszerűbb PC-s játékok a Global 100 szavazása alapján 


1. Oiablo II (Havas) 

2. Planescape: Torment (Interplay) 

3. Icev/ind Oale (Interplay) 

4. Heroes of Might & Magle 111 (300) 

5. Age of empires II (Microsoft) 


6. unreal Tour nament (GT Interactive) 

7. Alpha centauri/Allen crossfire (£A) 
S. Baldur’s Gate (Interplay) 

9. The Sims (£A) 

10. Deus £X (£idos) 


MiMDaHMYíUHfe 20 jHdlLat-ŐRa it-1- Mo 2 t e.LFoGyoi-t 

a 2 ze.pteMge.Ki 574... 
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lizfssiesz: 



Homewold Cataclysm 

Végre ismét alkalmunk lesz ürhaió- 
ba szállni, és lergeteges csatákban 
bizonyítani az emberi agy felsőbb¬ 
rendűségéi. A játék színvilága 
gyényörd, talán szebb is, mint 
az a valóságban elvárható lenne. 

A nagy csaták előkészületeként 
máriényesílhetitek a lézerágyúk 
csöveit. 


Steel Beasts 

Mindig is izgalmas feladatnak tűnt 
az acélmenstrumok összecsapá¬ 
sából kivenni részünket, A Shrapnel 
Games üdvöskéje beépített 
küldetés-, és térkép editorral is 
megörvendezteti a szimulátorok 
kedvelőik ráadásul az előzetes 
hírek alapján nem is kell majd 
erőmű a működtetéséhez. 




rne Sims: Uvin Large 

Átfogó bővítésen esett át a Sims 
emberszimulátora. Egészen 
kifínomúlt apró részletekben 
tudhatjuk meg, a valós életben hol 
hibázunk el dolgokat. 

Ha csupán a lakásunk 
megtervezésére lehelne használni 
szia programot, nekünk már akkor 
is tetszene... 


StarTrek: New Woricts 

RTS rajongók figyelem! Megjelent a 
vá rva-várt Siar T rek stratég la, am e ly 
előzelesének írása közben, ha még 
emlékeztek rá, leesett, majd elveszett 
Uriel álla. Azóta megtaláltuk, bár a 
defomiálódása miatt erősen lötyög. 

Mindenesetre megfogadtuk a 
tanácsát, és lelkötőttűk nem csak az 
álfát, hanemagatyótís, 
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Keüi/enc haseití 
mást hézzeifaghatá 
közelségbe kerüitek, 
az B7B Shapakban 

JKkcBáfígajrmhi, fiimsx.-táraHr 
eggB*.arS bs wnai B^etBvmwwcmBt 
csaícsmSnaségbBn 

RÉsximtBS BIstánkíat mmgtaíiátati a 

WWW.S76.hu 

WBbiapan, vagy üzlete/nicben. 


1137 Budapest West End City Center 
Pozsonyi u. 14, Jókai Mór sétány 47. 
Tel.: 35-90-576 Tel.: 23-87-576 

Manimut Bev. Központ Pólus Center 
Széna tér 2. emelet Center Court 237 

Tel.: 345-80-76 Tel.: 419-41-17 


Törzsvásárlói hártyávai 10% ketÉvezmény! 
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